UN JEU DE 


ROLE COMPLET 


_ Rangez votre rapière ébréchée, brûlez vos livres de sorts et mettez 
votre pistolaser au clou... 

Découvrez Trauma et basculez doucement avec nous dans un 
univers de cauchemar et d'angoisse, d'autant plus insidieux que vous 
crovez le connaître : votre univers quotidien... 

Trauma est le jeu de rôle des années quatre-vingt et, dans chaque 
numéro de CHRONIQUES D'OUTRE-MONDE, nous vous propose- 
rons un scénario inspiré de l'actualité récente ou d'un léger délire 
paranoïaque sur des faits divers de choix. Dans un monde qui nous 
offre le spectacle du terrorisme quotidien, des bombardements aériens, 
catastrophes nucléaires, et autres guerres de religion, nous n aurons 
pas à chercher bien loin. 
` Nous demandons aux maître du jeu qui le désirent, les Traumatos, 
qui rêvent de voir leur nom en première page de Chroniques, de nous 
envoyer un résumé des actions de leurs joueurs sur les scénarios 
proposés. Nous en ferons une synthèse, et ainsi, au furet à mesure des 
épisodes, се sont les survivants de Trauma qui en écriront l'histoire, 
qui s'éloignera tout doucement — ou peut- -être brutalement, qui sait.. 
de la nôtre... 

La majorité des jeux de rôle nécessitent un grand nombre de pages 
a explications de règles, ainsi que de longs et fastidieux chapitres sur 
_ l'univers de référence. ils se suffisent en général à eux-mêmes et sont 
souvent commercialisés comme tel : boites, fascicules, livres... Présen- 
ter un jeu de rôle dans un magazine peut sembler déraisonnable et à la 
limite prétentieux. Pourtant Trauma, qui évoluera et sera Constam- 
ment enrichi. est déjà un jeu de rôle complet. Il se prête difficilement à 

| l'initiation, поп pas par la complexité des règles (nous les espérons 
е ‘claires et réalistes), mais parce que s'y investir pleinement consiste à 
` jouer un personnage vraiment unique : vous-même, avec toutes les 
E estrictions, mais aussi toutes les satisfactions que cela apporte. 
Vous pouvez, bien sûr, développer des personnages imaginaires et 
` les modeler comme vous le sentez ; activité, apparence, âge, origine, 
` fortune, etc. ne sont pas imposés ou tirés. Nous vous faisons 
confiance, aux joueurs comme aux Traumatos pour ne pas transformer 

ette liberté en une trop rapide course aux armements. 

Trauma est ау vous, appréciez- en le venin. Bonne chance 


1. Créer un personnage 


Caractéristiques de base 
Caractéristiques secondaires 

Points de vie 

Dégâts 

Points de volonté 

Equilibre mental 

Jets sous les caractéristiques de base 
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Règles diverses 


Mouvement 

Chutes 

Poursuites en véhicules 
Accidents 

Noyade 

Expérience 
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Annexe - Les armes à feu 


Pour jouer, il sera nécessaire de se munir de quelques dés à six faces 
(06). un dé à vingt faces (020). un dé à quatre faces (D4) et deux dés à 
dix faces qui se tranformeront d'eux-mêmes en un magnifique dé 
pourcentage (D100). П vous faudra aussi faire des photocopies de 
l'écran du Traumato et de la feuille de personnage. 
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1 - CRÉER UN PERSONNAGE 
1 - 1 CARACTÉRISTIQUES DE BASE 


Si vous désirez vous jouer vous-même, lisez d’abord toutes les 
règles, donnez-vous ensuite les caractéristiques et les niveaux de 
compétences que vous estimez justes. Faites-le à plusieurs, vous 
aurez des éléments de comparaison. 

Les personnages sont représentés par dix caractéristiques de base, et 
par un certain nombre de compétences. Pour les tirer, jetez dix fois 4D6 
en faisant chaque fois la somme des trois meilleurs et affectez, sur la 
feuille de personnage, les dix chiffres obtenus aux caractéristiques de la 
façon qui vous plaît le plus. 


FORCE (FOR) 
DEXTÉRITÉ (DEX) 
CONSTITUTION (CON) 
AGILITÉ (АСТ) 


MASSE (MAS) 
CHARISME (CHA) 
VOLONTÉ (VOL) 


ÉQUILIBRE MENTAL (EQM) 
INTELLIGENCE (INT) 
INTUITION (INT) 


La force est la force physique, musculaire, du personnage ; c'est la 
seule caractéristique entrant en compte pour un effort intense de courte 
durée tel qu’une partie de bras de fer ou le fait de pouvoir soulever un 
certain poids. 


La dextérité représente l’habileté manuelle. 


La constitution représente la résistance à la fatigue, aux blessures, 
aux maladies, la faculté de récupération du corps, autrement dit la 
résistance physique en général. 


L'agilité représente la rapidité de mouvement, les réflexes, la coordi- 
nation musculaire. 


La masse est simplement la masse du corps ; la quantité de sang 
contenu dans le corps en dépend directement. 


Le charisme est l'influence due à la personnalité. 


La volonté est aussi bien à court terme qu'à longue échéance ; autant 
l'obsession du dernier kilomètre de côte à grimper en bicyclette que 
l'opiniâtreté qui au bout de six mois d'économies draconiennes vous 
permet de vous offrir la bétonnière de vos rêves... 


L'équilibre mental représente la “solidité d'esprit”, le fait de pouvoir 
garder son sang-froid, de ne pas sombrer dans l’hystérie ou la folie dans 
des circonstances extrêmes ; le fait de пе pas voir son jugement faussé 
par l’environnement, de savoir discerner la réalité de ses fantasmes. 


L'intelligence est l'aptitude à s'adapter à des situations nouvelles, à 
manipuler des idées abstraites, à bâtir des inférences. 


L’intuition est le “6° sens”, une synthèse inconsciente des cinq sens, 
la répugnance à enfiler sa botte le matin et y déloger un scorpion en la 
secouant... 


1 - 2 CARACTÉRISTIQUES SECONDAIRES 


ODORAT (ОРО) 
VUE 
ОШЕ (OUI) 


ÉDUCATION (ÉDU) 
CHANCE (CHC) 


Ces caractéristiques, sauf l'éducation et la chance, se tirent de la 
même manière que les autres ; 406, prenez Іа somme des trois meilleurs. 

П est possible d’avoir une mauvaise vue еп étant corrigé, car celle-ci 
tient compte de la perception du relief (vision binoculaire) et de la 
perception des couleurs. Les personnages portant des lentilles ou des 
verres correcteurs doivent indiquer sur la feuille de personnage entre 
parenthèses leur vue non corrigée. 


Éducation : prenez la somme de 4D6. 


CHANCE: ТОМ + VOL 


2 
(Arrondir au point supérieur) 


L'éducation représente l'instruction générale, les connaissances 
diverses accumulées que ce soit grâce à l’environnement social, les 
études ou une mentalité d’autodidacte. Cette caractéristique est surtout 
utile nonr calculer la hase de certaines comnétences. 


Lorsqu'une situation ne demande pas de résolution particulière (jet 
sous une caractéristique ou sous une compétence particulière), mais 
plutôt lorsqu'il s’agit de savoir si le hasard a joué en faveur d’un person- 
nage, faire un jet sous la chance en tenant compte de la gravité de la 
situation. 

Exemples : Y a-t-il un médecin dans ce village de 200 habitants perdu 
dans les Pyrénées ? (Jeter 5D6 sous la chance du blessé). 

Dans quel état se trouve le fusil de chasse poussiéreux que Roger a 
dégoté au grenier ? (Jeter 306 sous sa chance). 


| 1-3 POINTS DE VIE | 


Les points de vie représentent la capacité du corps à encaisser des 
dégâts, sa résistance avant l'évanouissement ou la mort. 

Les points de vie se calculent en additionnant la constitution et la 
moitié de la masse ; arrondir au nombre entier inférieur si besoin est. 

Chaque fois qu'un personnage est blessé d'une manière ou d’une 
autre, il enlève un certain nombre de points de vie, en fonction de la 
gravité de la blessure, à son total. 

Déterminer les seuils (— 2) et (— 4), à partir desquels le personnage 
blessé subit un malus sur pratiquement toutes ses actions excepté sur 
ses jets de chance (1 - 2) et ФЕОМ (voir 1 - 6). 

Le seuil (— 2) est égal à la moitié des points de vie. 
Le seuil (— 4) est égal au quart de ceux-ci. 

Arrondir au nombre entier inférieur, reportez-les sur la feuille de 

personnage. 


a) Récupération des points de vie 


Les points de vie se récupèrent à condition d’être soigné et de зе 
reposer, mais sans jamais excéder le maximum du personnage (CON + 
MAS/2). 


1. Lorsqu'un blessé n’est pas soigné, jeter 106 vingt-quatre heures 
après sa dernière blessure et appliquer le tableau ci-après. 

Ajoutez 1 sur le D6 si le blessé a au moins 14 en constitution (traiter 
un 7 comme un 6). 


1 La blessure s'aggrave, deux points de vie perdus. 

2 La blessure s'aggrave, un point de vie perdu. 

3 Aucune aggravation ou amélioration. 

4 Aucune aggravation ou amélioration. 

5 L'état du blessé s'améliore, un point de vie récupéré. 
б L'état du blessé s'améliore, un point de vie récupéré. 


Ce premier lancer est important, c’est lui qui déterminera l'évolution 
de la blessure les jours suivants (si le blessé reste toujours sans soins). 

Le résultat est 1 ou 2: jeter un D3 (D6/2) toutes les douze heures et 
reportez-vous au premier tableau ; 

Le résultat est 3 ou 4: recommencez la procédure de départ vingt- 
quatre heures après. 

Le résultat est 5, 6 ou 7 : jeter un D3 toutes les vingt-quatre heures, 
ajoutez З et reportez-vous au premier tableau. 

Cette procédure continue tant que le blessé n’est pas soigné ou qu'il 
n'est pas au maximum de points de vie. 


2. Lorsqu'un blessé est soigné par la médecine (jet sous médecine 
réussi, voir 1 - В compétences), il récupère 106 points de vie le premier 
jour et 1D2 chaque jour suivant. А condition que le médecin ait eu tout le 
matériel nécessaire à sa disposition (sa trousse peut parfois suffire); 
sinon il soignera le blessé avec son secourisme. 


З. Lorsqu'un blessé est soigné par des premiers soins (jet sous 
secourisme réussi), il récupère 104 points de vie le premier jour et un 
point de vie chaque jour suivant. 


Sur un échec critique d’un jet sous médecine ou secourisme, c’est-à- 
dire un résultat de 00, le blessé perd 1 D2 points de vie supplémentaires. 
Le niveau de difficulté peut bien entendu être modifié en cas d’interven- 
tion particulièrement délicate (voir 1 - 8 compétence). 

Pour réussir dans de bonnes conditions le jet sous médecine ou 
sous secourisme, il faut disposer du matériel adequat qui, pour le 
secourisme, peut il est vrai être assez réduit. 

Une tentative avec un matériel de fortune se fera avec des malus 
(un ou plusieurs niveaux de difficultés, à la discrétion du Traumato). 


b) Le total courant des points de vie est négatif 


La mort survient lorsque le nombre de points de vie tombe à — 11 ou 
plus bas. Un personnage entre — 1 et — 10 met de une à dix minutes à 
mourir mais est de toute manière condamné ; il n’y a absolument rien à 
faire, hormis deux cas exceptionnels : 

1 - Le total des dégâts temporaires (voir dégâts des armes conton- 
dantes, 2 - 2 combat corps à corps) qu'il a encaissé est supérieur (en 
valeur absolue) à son niveau négatif, auquel cas, il remonte à raison d'un 
point de vie par heure d'autant de points que la somme des dégâts 
temporaires ; lorsqu'il les a récupérés, reprendre la procédure normale, 
voir a). Exemple : Albert, 19 points de vie, a pris une balle de 9 mm 
dans le ventre qui lui a enlevé 15 points, et en passant le tireur lui a 
méchamment flanqué un coup de crosse sur le crâne, ce qui lui a fait 
7 points (arme contondante : 4 points temporaires sur 7 car si les 
dégâts à répartir sont impairs, on mettra le point indivisible dans le 
total temporaire). Soit en tout 22 points dont 4 temporaires, Albert se 
retrouve à — 3. La valeur absolue de — 3 est 3, ce qui est inférieur аи 


total de points de dégâts temporaires qu'il a encaissés. Ce sont donc 
uniquement les points de dégâts temporaires qui l'ont “envoyé сп 
négatif”. Quatre heures plus tard, il ouvre un œil (1 point de vie). 

2 - La dernière blessure (celle qui envoie en négatif) est localisée еп 
zone 4 ou 5; si dans les minutes qui suivent, un jet à - 4 (niveau de 
difficulté diminué de 4, par exemple — 2 devient — 6) sous médecine ou 
secourisme est réussi et si le blessé réussit un jet à 4D6 sous la 
constitution, il remonte de un point par heure jusqu'à 1. Le considérer 
ensuite comme un blessé normal avec un total de points de vie positif, 
voir a). Exemple : si Albert avait pris une autre balle, dans le bras 
gauche celle-là, qui lui avait fait 7 points de dégâts et n'avait pas pris 
le coup de crosse. Son aggresseur le laisse pour mort, mais un ami à 
lui, le docteur Maroufle, а tout vu depuis sa cachette, derrière les 
poubelles; il se précipite sur Albert, réussit un secourisme. Dans 
quatre heures, Albert ouvrira un œil et pourra remercier sa bonne 
étoile. 


c) Zéro point de vie (sans dégâts temporaires) 


Lorsque un personnage tombe pile à O point de vie,ilest dans un coma 
profond, oscillant entre la vie et la mort. Jeter immédiatement un D6 et 
consulter le tableau ci-dessus (dans le paragraphe a) Récupération 
des points de vie). 

— Si la blessure s'aggrave, traiter comme quelqu'un aux points de vie 
négatif, voir le paragraphe : b).Le total courant des points de vie est 
négatif sauf si la dernière blessure était localisée en zone 1, 2 ou 8, 
auquel cas c’est la mort. 

— Si la blessure s'améliore, voir le paragraphe a) Récupération des 
points de vie. 

— Si le blessé reste à О, retirer ип 06 une heure plus tard et recom- 
mencer la procédure (un personnage à О point de vie est inconscient). 


1 - 4 DÉGATS 


Chaque fois qu'il faudra déterminer le nombre de points de vie à ôter 
du total courant d'un personnage, que се soit parce qu'ila reçu une balle, 
qu'il vient de faire une chute ou d’avoir un accident de voiture, il faudra 
jeter un 020 у ajouter un ou plusieurs modificateurs le cas échéant, et 
regarder sur le tableau des dégâts qui se trouve sur la feuille du person- 
паре et sur l'écran du Traumato à quel nombre de points de vie cela 
correspond. 

Ces modificateurs seront explicités par la suite, ils correspondent, par 
exemple, aux dégâts des armes ou à la zone du corps humain blessé. Ils 
sont abrégés MD (modificateur de dégâts). 

Dans le cas où il пуа pas de MD prévu (la morsure d’un animal... ), il 
faudra que le Traumato le détermine en le comparant avec ceux déjà 
définis. Ne pas oublier que le nombre de points de vie moyen est de 16. 

Lorsqu'un personnage est blessé, on localise sur le tableau LOCALI- 
SATION la blessure de façon à pouvoir en modifier а gravité avec le МО 
zone ; il est évident que si une balle de 22 LR dans la tête peut parfaite- 
ment tuer quelqu'un, dans un bras elle а une chance infime d’être 
mortelle, et cette chance est uniquement due а l’état de choc ou à la perte 
de sang. 

Chaque fois qu'un personnage prend des dégâts, il faut tirer un 
0100 et vérifier sur le tableau EVANOUISSEMENT s'il ne n’éva- 
nouit pas (tenir compte des 2 types de dégâts, définitifs et tempo- 
raires ; pour les dégâts temporaires voir combat corps à corps 
2 - 2). L’intersection des dégâts encaissés et des points de vie 
d'origine (juste avant la dernière blessure, celle pour laquelle оп 
regarde le tableau) donne le pourcentage de ne раз s'évanouir. 

Durée d’évanouissement : jeter 206, ajouter le nombre de points de 
dégâts encaissés, si le total est inférieur ou égal à la CON, la durée 
d'évanouissement est de 3D20 minutes. Si le total est supérieur à la 
CON, la durée d’évanouissement est de 1D6 heures. 


1 - 5 LES POINTS DE VOLONTÉ 


Dans Trauma, les personnages blessés ou particulièrement motivés 
peuvent parfois faire appel à leurs ressources ultimes pour réussir une 
action d'importance vitale pour eux. Ceci пе peut se faire que dans des 
circonstances très spéciales, il faut impérativement que le contexte soit 
exceptionnel par rapport à la vie quotidienne du personnage. 

Depuis trois jours, Luigi se traîne dans le désert ; depuis l'accident 
qui a réduit la jeep en un tas de ferraille, sa jambe est dans un sale 
état. La fièvre l'a gagné hier au soir, peu après que sa maigre provision 
d'eau se soit épuisée. Il va bientôt mourir et il le sait. Plissant les yeux 
dans un dernier effort, il reconnaît les deux silhouettes qui аррго- 
chent ; deux des hommes de main d'Armando, le trafiquant d'ivoire. 
Ils viennent l'achever. Portant la main à son holster, ilen tire pénible- 
ment son P 38 et tire dans leur direction en hurlant “Је crèverai pas 
tout seul, bande de salauds !" 

À ce moment, pour améliorer ses chances de les toucher, Luigi peut 
faire appel а sa volonté. C’est sa seule chance... 

Le nombre de points de volonté est égal à VOL - 7, au fur et à mesure 
du jeu, ce nombre s’amenuise à chaque utilisation (voir sur la feuille de 
personnage). 

Du total actualisé des points de volonté découle la chance de réussirà 
améliorer, pour une seule action, ses capacités (voir 1 - 8, capacités ) et 
certains autres types de jets de dés. Attention, cela signifie qu’un person- 
nage qui essaie ne pourra, en cas de réussite, modifier qu'un seul jet. 

Pour chaque tentative, le personnage consomme un point, qu'il réus- 


sisse ou qu il rate et il ne peut dépenser ces points qu'un par un. Ппуа 
qu'un seul essai possible par action. 


0 20 29 37 45 58 60 67 73 78 82 85 


Points de volonté actuels 
Chance de réussite (%) 


Conséquences : si le jet de volonté est raté, l’action se déroule avec le 
niveau de difficulté normal (voir 1 - 8, compétences). 

Si le jet de volonté est réussi, le personnage, pour l’action qu'il voulait 
modifier, aura un bonus se traduisant par + 2 à ajouter au niveau de 
difficulté de l’action concernée, de façon à la rendre plus facile. En aucun 
cas un jet de volonté пе peut décaler un niveau de difficulté au-delà de 0 
(dans les niveaux positifs). 


niveau de difficulté d'origine nouveau niveau de difficulté 


— 2 devient 0 
— 3 devient — 1 
etc. 


N'importe quel autre niveau N devient N + 2 tant que le nouveau 
niveau n'est pas supérieur à 0. 

Si il s’agit d'un jet sous caractéristique, оп enlève un D6 au nombre de 
dés que le Traumato demande de jeter pour réussir l’action. 

On ne peut pas essayer de modifier une action ou le jet demandé est à 
306 au moins. 

Attention : on ne peut pas faire de jet de volonté pour modifier: 

— la chance; 

— les dégâts; 

— la durée des évanouissements. 

On peut par contre en faire un pour modifier: 

— la résistance à l’évanouissement: retrancher la caractéristique 
VOL au 0100; 

— la résistance à un jet d'EQM : retrancher un D6. 


RÉCUPÉRATION DES POINTS DE VOLONTÉ 


Après avoir dormi 6 heures au moins et seulement une fois toutes les 
24 heures, jeter 3D6 (non modifiables). 

Si le total est supérieur ou égal à ГЕОМ, le personnage ne récupère 
aucun point, le prochain essai sera pour demain. 

Si le total est inférieur, le personnage récupère en nombre de points Іа 
différence entre les deux nombres (EQM moins somme des 3D6), mais 
le total de ses points de volonté ne peut excéder son maximum, égal à 


VOL - 7. 


1 - 5 ГЕОППЛВКЕ MENTAL 


Lors de la création du personnage, il faut lui choisir une tendance 
psychologique. Ce trait de caractère, complètement secondaire dans la 
vie de tous les jours, peut déterminer le comportement de celui-ci dans 
certaines situations particulièrement angoissantes, dangereuses, ou 
simplement violentes. 
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TENDANCES TYPES 


Hystérique (Caractère à 99 % féminin): il s’agit d'une refoulée qui 
compense son déséquilibre en rejetant ce qui remonte de son subscons- 
cient sur son environnement. Elle aura tendance à constamment jouer la 
comédie à son entourage, à essayer d’être le centre d'attraction du groupe 
même s’il lui faut pour cela le désunir. En cas de crise elle perdra toute 
notion de jugement et pourra même par exemple allerjusqu'à considérer 
un groupe de poursuivants qui la traquent comme un public en 
puissance... 

Obsessionnel (Caractère à 99 % masculin) : il rationalise et planifie 
tout, il échafaude des plans, ou plutôt ses plans. Le fait de respecter les 
plans établis est plus important pour lui que les conséquences de Гас- 
tion elle-même. Si tout ne se déroule pas comme prévu, il peut avoir 
plusieurs types de réaction : 

fuite incontrôlée ; 

folie froide et calculée visant à saboter sa propre entreprise car elle 
n'est plus conforme aux prévisions, elle lui échappe ; 

panique et crise de nerfs. 

Cyclothymique (maniaco-dépressif): très individualiste, c'est un 
instable qui passe de phases euphoriques à des phases dépressives. 
Lors d'une phase euphorique, il peut s'enflammer pour n'importe quelle 
cause, et peut faire un excellent leader. Lors des phases dépressives, qui 
peuvent notamment survenir après un échec, il renonce à tous ses 
engagements. Cela peut aller, lors d'un affrontement, jusqu’à s'asseoir 
par terre et attendre la balle libératrice. 

Paranoïaque : troubles caractériels (orgueil démesuré, susceptibilité 
excessive, fausseté du jugement) engendrant un déclin et des réactions 
d'agressivité. En cas de crise, le paranoïaque est:insensible à l’état de 
panique car la situation n'est, pour lui, pas pire que d'habitude. Sa 
psychose le rend simplement un peu plus insupportable et il extériori- 
sera son délire de persécution : “Je vous l'avais bien dit...” ou “C’est un 
coup de mon ancienne femme... 

Mégolomaniaque : comportement caractérisé par le désir excessifde 
gloire, de puissance, ou l'illusion qu'on les possède (folie des gran- 
deurs). П peut avoir des réactions complètement insconscientes et 
imprévues en cas de crise. 

Il existe encore beaucoup d’autres possibilités que vous pouvez déve- 
lopper vous-même; les névroses anxieuses (personnalité qui a 
constamment besoin d'être confortée}), les sadiques, masochistes et 
autres fous atteints de diverses phobies. Plus la caractéristique ЕОМ 
est faible, plus la tendance est marquée. (Un personnage avec 17 еп 
ЕОМ sera presque parfaitement équilibrée. Celui avec 7 est déjà bien 
atteint !!) 

Le but de Trauma n'étant pas de massacrer les joueurs, ces comporte- 
ments décrits sont à utiliser dans leur côté qui influencent le moins le 
joueur quant à son contrôle sur son personnage. Le Traumato, lui, dans 
les situations exceptionnelles qu'il peut juger susceptibles d'amener un 
état de crise fera jeter au joueur 2,8, 4 ou 5 D6 sous son ЕОМ suivant la 
gravité de l'événement. Chacun d’entre nous (et des personnages de 
Trauma), nous avons quelque part une faiblesse et une tendance qui 
fera qu'à un moment donné on craque ra face à un événement angoissant, 
violent ou horrible. Si les joueurs ne sont pas satisfaits des propositions 
de comportement annoncées plus haut, ils peuvent зе construire eux- 
mêmes une tendance et prévoir les réactions du personnage en cas de 
crise. Du moment que la tendance décrite parait cohérente, il n'a pas de 
problème. Au Traumato de ne pas abuser... et aux joueurs d'accepter 
qu'ils ne sont pas parfaits. 


1 - 7 JETS SOUS LES CARACTÉRISTIQUES DE BASE 


Il est parfois utile de faire un jet sous une des caractéristiques de base, 
en particulier dans les situations dont l'issue va en grande partie dépen- 
dre des capacités physiques ou intellectuelles de base du personnage 
concerné, comme par exemple lorsqu'il s’agit denioncer une porte 
(FOR) ou de garder son équilibre sur un tronc d'arbre jeté en travers 
d'une rivière (AGI). 

П suffit de jeter un certain nombre de D6 correspondant à la difficulté 
de l’action tentée, 206 pour une action très simple, qu’on peut difficile- 
ment rater, 306 pour une difficulté moyenne, 4D6 s’il s'agit de quelque 
chose de délicat, et ainsi de suite, à l’appréciation du Traumato. Si un 
personnage est à un seuil (— 2), ajouter 1D3 au total de dés à jeter, si il 
est à son seuil (— 4), ajouter 106. 

Si le total des D6 jetés est inférieur ou égal à la caractéristique dont il 
s’agit, le jet est réussi. Le Traumato doit donc judicieusement choisir le 
nombre de dés à jeter suivant la difficulté. 

Pour vous aider voici les moyennes théoriquement obtenues (en 


faisant la moyenne sur un nombre quasi-infini de jets) suivant le nom- 
bre de 06: 


106 — 3,5 
206 — 7 
3D6 10,5 
4D6 14 
506 17,5 


La moyenne des caractéristiques est théoriquement de 10,5,en réalité 
légèrement supérieure, car on jette 406 et on prend les trois meilleurs 
lors de la création du personnage... 

On utilise systématiquement ce type de jets pour les sens : jets sous 
Гоше, la vue et l’odorat. 

Le nombre de D6 à jeter est déterminé par la difficulté de perception 
(puissance d’une odeur, niveau sonore d’un bruit, distance de l'objet ou 
de l’action à distinguer). 


ЩАТ 


1 - 8 COMPÉTENCES 


Les compétences expriment les capacités d’un personnage dans un 
domaine donné. 

Chaque compétence, qui a trait à un domaine précis, est représentée 
par un chiffre allant de Та 26, qui est appelé le niveau de compétence. П 
existe une autre donnée importante pour la résolution des actions, le 
niveau de difficulté qui va de + 5 à — 12 ; celui-ci représente la diffi- 
culté des actions entreprises par les personnages, + 5 étant le plus facile 
et — 12 le plus difficile. Dans la grande majorité des cas, pour une action 
normale sans difficulté particulière, le niveau sera de О; nous donnerons 
des exemples de niveaux de difficulté types dans la description des 
compétences. Chaque fois qu'un personnage tente une action, il lui faut 
regarder le tableau RÉSOLUTION ; l'intersection entre la ligne de son 
niveau et la colonne du niveau de difficulté donne son pourcentage de 
réussite ; il lui suffit de jeter ип D100 et si celui-ci est inférieur ou égal 
au pourcentage, l'action est réussie. En се qui concerne le tiretle combat 
au corps à corps, le Traumato prendra toujours comme base un niveau 
de difficulté de О (sauf en cas de blessure), et le modifiera avec les 
modificateurs propres à ces situations, mais cela est expliqué сп 2 
règles de combat. 

Sur le tableau de RÉSOLUTION, vous trouverez en réalité deux 
pourcentages sur chaque case, un premier qui est le pourcentage de 
réussite normale et un second inscrit en indice qui est le pourcentage de 
réussite critique. Si le jet du D100 est inférieur ou égal au pourcentage 
de réussite critique, cela signifie que le personnage a particulièrement 
bien réalisé son action, au-delà de la simple réussite. C’est au Traumato 
de décider des conséquences s’il y en a. Une réussite critique influe sur 
l'augmentation des niveaux de compétence, et est très importante pour 
le combat. 


On a vu que la difficulté est accrue lorsque le personnage est blessé : si 
il est en son seuil (— 2): il décalera la difficulté de deux niveaux. Une 
action avec un niveau de difficulté de О, par exemple passera à un niveau 
de difficulté de — 2. Si il est à son seuil (— #) le niveau de difficulté est 
décalé de quatre niveaux vers les niveaux négatifs. 

Bob, qui a un niveau de compétence de 7 en électronique essaye de 
réparer un récepteur radio, dans des circonstances normales, mais il 
est légèrement blessé (niveau de difficulté — 2); son pourcentage est 
de 27%. Le joueur jette ип 12100, obtient 23; c'est gagné, le poste 
fonctionne ! А supposer que Bob ait eu tout le matériel nécessaire sous 
la main, bien sûr. 

Quel que soit le niveau de compétence d’un personnage et quel que 
soit le niveau de difficulté, un jet de 00 sur le D100 est raté. 

Chaque compétence a une base qui se calcule par la combinaison des 
caractéristiques (FOR, INT, DEX, EDU, etc.). 

Vous aurez aussi un certain nombre de points, la somme des caracté- 
ristiques sans compter la masse, la chance et l'odorat : 


+ VUE + OUI ` 


à répartir entre les différentes compétences. 

Certaines de ces compétences sont innées (en particulier les compé- 
tences physiques, ou celles qui sont données par l'éducation), certaines 
s'acquièrent au prix d'un long apprentissage (physique, chimie, langues 
étrangères...) et certaines ont un niveau de compétence de base qui est 
donné à partir du moment où Гоп s'y est intéressé un minimum. Si, раг 
exemple, l'équitation vous intéresse, il faudra vous barrer 1 (le “coût 
d’acquisition”..) de vos points supplémentaires pour avoir un niveau de 
compétence de base, qui est: 


AGI + VOL 
5 


(Arrondir au point supérieur si besoin est). Si vous voulez être meilleur 
en équitation, il faudra rajouter des points en les prenant sur le restant de 
vos points disponibles. Tout cela pour tenir compte du fait que quel- 
qu’un qui n’a jamais vu une écurie de sa vie sera totalement incapable de 
seller et monter un cheval, alors qu'il suffit d’avoir monté peu de fois pour 
connaître, en théorie du moins, les gestes élémentaires pour у arriver 
tant bien que mal; les premiers points du niveau de compétence sont 
vite acquis, puisque fonction de talents naturels. Si ce n'était pas le cas 
les manèges fermeraient par manque d'élèves et les hôpitaux refuse- 
raient du monde... 

Certaines compétences étant plus difficiles à acquérir que d’autres, il 
faudra dépenser deux fois plus de points pour augmenter votre niveau de 
compétence... 

Théoriquement pour chaque compétence, le niveau de compétence 
est limité à un seuil qui tourne en général autour de 18, mais il est 
possible de le dépasser pour devenir un spécialiste dans un ou plusieurs 
domaines. Il faut dépenser un nombre suffisant de points pour atteindre 
le seuil, et ensuite les points que vous dépenserez vaudront deux fois 
moins avec toutefois une limite, infranchissable celle-là, de 26. Quoi que 
vous fassiez, il est impossible d’avoir un niveau de compétence supé- 
rieur à 26. 


COMMENT CALCULER SES NIVEAUX DE COMPÉTENCES 


Tout d’abord, en suivant le tableau Compétences, reportez sur la fiche 
de personnage les niveaux que vous avez automatiquement, c'est-à-dire 
ceux qui sont indiqués par un À dans la colonne “coût d'acquisition”. 
Prenons l'exemple de Maximilien Herebowicz, un personnage avant 
comme caractéristiques : 


FOR :15 АСІ:18 EQM:18 VOL:12 EDU:14 ODO:10 
DES : 14 МАЅ:11 INT:14 СНС 182  VUE: 19 
сок: 16 СНА: 12 ION: 12 OUI: 12 


Calculons son niveau de compétence еп grimper, qui est acquis 
automatiquement : 

15 (FOR) + 12 (AGI) + 12 (VOL) = 39 

Divisé par 5, cela donne 7,8. Arrondi au nombre entier supérieur, on 
obtient un niveau de compétence, de 8. 

Son niveau de compétence en survie est de 6. Calcul: 

14 (INT) + 12 (VOL) + 18 (ЕОМ) + 16 (CON) = 55, divisé par 10 = 
5,5, arrondi - 6. 

Faites ceci pour toute la première série de compétences, de l’antropo- 
logie à la zoologie. (Chaque fois que vous calculerez un niveau de 
compétence de base, arrondissez-le au point supérieur). 

Calculez ensuite le total des points disponibles à répartir ; dans notre 
exemple ce sera 159. Choisissez maintenant les compétences que vous 
voulez parmi celles qui ont un “coût d'acquisition” non automatique et 
non nul ; pour chacune de celles-ci calculez votre niveau de compétence 
de base et reportez-le sur votre feuille de personnage. Faites ceci pour 
toutes les activités auxquelles vous vous êtes intéressé, ne fut-ce Ou une 
fois, sans vous préoccuper de vouloir augmenter le niveau de compé- 
tence pour l'instant. 

Reprenons notre exemple : 

Maximilien a appris à nager étant enfant, il a donc un niveau de 
compétence de 10 en nager, et il lui reste 158 points disponibles ; il 
possède un permis de conduire poids lourds ; il a un niveau de compé- 
tence de 6 en conduire P.L. et n’a plus que 156 points disponibles. 

Il vous reste maintenant un certain nombre de points que vous pouvez 
allouer soit aux compétences dans lesquelless vous avez déjà un niveau 
de base, qu'il soit acquis automatiquement оц que vous ayez dépensé 
quelques points pour l'avoir, soit à celles pour lesquelles il n'existe pas 
de niveau de base (en faisant très attention aux compétences pour 
lesquelles le niveau supplémentaire coûte 2 points). 

Maximilien veut être un bon conducteur de poids lourds, il décide de 
monter son niveau de compétence à 15 ce qui luicoûte 9 points ; mais il 
décide maintenant d'être un expert en conduite, toujours des poids 
lourds. П dépense 4 points pour être à 19 et 12 points pour avoir un 
niveau de compétence de 25. En tout la conduite des poids lourds lui 
aura donc coûté 27 points et il lui en reste maintenant 131. 

Ayant suivi des cours dans une faculté scientifique, il veut un niveau 
de compétence de 10 en mathématiques ; ceci lui coûte 24 points... [ne 
lui en reste plus que 107, etc. 

Faites de même et n'oubliez pas de garder des points pour les compé- 
tences de combat. Consultez-en les règles avant de distribuer tous vos 
points. 

Dans le cas où le joueur voudrait utiliser une compétence dans 
laquelle il па aucun niveau, il existe une possibilité, à condition qu'il 
soit plausible d’avoir une chance (même іпћте...), de réussir (on пе 
peut espérer ouvrir un coffre-fort, programmer un ordinateur ou 
manœuvrer un bateau à voile sans avoir un quelconque niveau dans ces 
compétences). C’est au Traumato de décider pour chaque cas particu- 
lier, et, si cette possibilité existe, les chances de réussite sont minimes. 
On considère alors que le niveau de base est égal à un cinquième de la 
caractéristique du personnage la plus utile pour la compétence concer- 
née (en général l'intelligence). Arrondissez au point supérieur. Le 
niveau de difficulté de ces tentatives est obligatoirement négatifetn'im- 
porte quelle réussite dans ces circonstances autorise à mettre une croix 
dans la colonne “expérience”. еп face de la compétence utilisée (voir 3 - 
6 Expérience). 

Lorsque dans les descriptions des compétences vous verrez que telle 
compétence “permet” d'effectuer telle ou telle action, (est sous-entendu 
que c’est à la condition d’avoir réussi son jet sous ladite compétence, et 
que les circonstances la permettent. 


Anthropologie : ensemble des sciences qui étudient l'homme, ses 
cultures, ses coutumes et ses institutions. La mise en œuvre de cette 
compétence peut aller de la simple observation (par exemple remarquer 
l'appartenance ethnique d'un individu, croiser quelqu'un dans la rue et 
savoir que c'est un slave d'Europe Centrale... ce jet est effectué à un 
niveau de difficulté de + 5) jusqu'à l'étude la plus poussée. 


Botanique : connaissance et étude des végétaux ; cette compétence 
permet de connaître les plantes et éventuellement de déceler celles qui 
possèdent des vertus médicinales ou toxiques. Reconnaître une orchi- 
dée se fera à + 5, reconnaître la mélisse se fera à О, reconnaître un boldo 
se fera à — 8 (c'est un petit arbre qu'on trouve au Chili et dont les feuilles 
possèdent des propriétés médicinales... ). 


Chercher : la faculter de pouvoir trouver un objet perdu ou caché; 
chercher ses clefs égarées dans un appartement de cinq pièces se fera à О 
à partir du moment où elles sont dans un endroit relativement normal 
(poche de vêtement, bibelot, sous du courrier, etc.). La difficulté aug- 
mente ou diminue en fonction du temps que l’on passe à chercher. 


Combat de rue (voir 2 - 2 Corps à Corps) 


Courir : voir 8 - 1 Mouvement. Ce niveau en courir fond détermine la 
distance maximum que Гоп peut couvrir à petite foulée sans s’arrê- 
ter; chaque niveau jusqu'à 18 inclus vaut 1/2 kilomètre ct chaque 
niveau entre 18 ct 26 inclus vaut 6 kilomètres. Un niveau de compé- 
tence de 12 permettra de parcourir 6 kilomètres sans s'arrêter alors 
qu'un niveau de 22 permettra de parcourir 33 kilomètres (9 + 24). 


Droit : connaissances des lois (toutes branches confondues : com- 
mercial, pénal, etc.). La connaissance du droit d'un pays étranger 
demande un niveau de compétence minimum de 12. 


Économie : la connaissance des svstèmes de production et de distri- 
bution des richesses, ainsi que celle des système monétaires, bancaires 
et boursiers. 


Esquiver :éviter les coups, les objets lancés, les pots de fleurs dégrin- 
golants des fenêtres. Cette compétence n'est évidemment d'aucune uti- 
lité lorsqu'on se fait tirer dessus, même avec un arc ou une arbalète. Оп 
n'utilise pas cette compétence lorsqu'on utilise une compétence de 
combat au Corps à Corps. 


Grimper : c'est aussi bien grimper à un arbre (niveau de difficulté О 
sauf cas particulier) que l'escalade sur une paroi rocheuse. Une voie de 1 
sera à un niveau de difficulté de + 5 alors qu'une “7 sup” sera à un niveau 
de difficulté de — 8. 


Lancer : s'il s'agit de lancer un objet de la même façon qu'une arme de 
jet, utiliser la règle prévue à cet effet (2 - 1 Combat à distance) ; s'il s'agit 
de lancer un ballon de basket-ball, utiliser la compétence comme n'im- 
porte quelle autre. 


Langue natale : à utiliser uniquement lors du déchiffrage d'une écri- 
ture particulièrement illisible ou d'un texte dont la langue date énormé- 
ment (Shakespeare pour les Anglais, Rabelais pour les Francais...) 


Musique : peut aussi bien être l'histoire de la musique que ses techni- 
ques ; il n’est donc pas obligatoire de savoir jouer d'un instrument pour 
posséder cette compétence. 


Orientation : permet de se repérer par rapport aux points cardinaux, 
que ce soit en ville ou dans un environnement naturel; dans une cer- 
taine mesure permet instinctivement de trouver ou retrouver une direc- 
tion bien précise. Cette compétence comprend 1а lecture et 
l'interprétation de boussole et cartes terrestres. 


Physique générale: connaissance des propriétés générales de la 
matière et des lois régissant les phénomènes naturels tels que l’électri- 
cité, le magnétisme, la pesanteur, le mouvement d'un corps, etc. 


Pister : permet de suivre des traces (homme, animal, véhicule) grâce 
aux empreintes ou à n'importe quel signe indiquant un passage. П est 
impossible de pister un animal sur un sol granitique sans terre ni 
poussière, mais si on suit une Land-Rover et si celle-ci perd de l'huile... 


Politique : connaissance du système de gouvernement de son pays, 
des différentes factions politiques, des individus у jouant un rôle impor- 
tant, du système de vote et des techniques permettant de mener une 
campagne. 


Psychologie : peut être soit l'étude scientifique, soit la connaissance 
empirique des phénomènes de l'esprit chez l'être humain, ce qui permet 
de comprendre et dans une certaine mesure de prévoir les comporte- 
ments de ses semblables suivant le temps passé avec eux. 


Remarquer : permet de voir des objets ou détails cachés ou peu en 
évidence et de s’en rappeler. 


Séduction : c'est le charme, mais pas le magnétisme (voir Charisme); 
permet de voir sa compagnie appréciée des gens des deux sexes. Permet 
aussi bien entendu de séduire quelqu'un, mais dans ce cas un seuljetne 
suffit pas ! Il en faudra 2, З ou 4 modifiés suivant les circonstances... 


Survie : faculté de survivre dans le plus total dénuement et dans un 
environnement hostile. Comprend diverses compétences comme dépe- 
cer un animal, allumer un feu (mais pas en frottant deux bouts de bois 
ensembles, sauf entraînement particulier !), savoir poser un collet. Il 
s’agit d'une compétence très vague, à n'utiliser qu'en cas extrême et qui 
représente plus la volonté de survivre ou autre chose. Cette compétence 
ne sera utilisée que lorsqu'un personnage est amené à survivre dans un 
environnement naturel avec des moyens nuls ou presque. 


Tomber : la faculter de tomber en se rattrapant de façon à attérrir le 
mieux possible, par exemple ce qu'on apprend aux judokas ou le reflexe 
de l’alpiniste qui, chutant de 17 m tombera les pieds en avant (même s’il 
est probable qu'il se tue (voir 3 - 2, chutes). 

Cela peut être utile dans un combat, pour être plus rapidement prêt à 
se relever... 


Zoologie : étude et connaissance des animaux, de leurs particularités, 
de leurs mœurs. 


Commerce : connaissance des techniques et mécanismes usuels du 
commerce, permet aussi d'évaluer et de négocier l'achat ou la vente d’un 
objet ou service. 
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Compétences Seuil 
ANTHROPOLOGIE 19 
BOTANIQUE 19 
CHERCHER 18 
COMBAT DE RUE 19 
COURIR SPRINT 19 
COURIR FOND 19 
DROIT 19 
ÉCONOMIE 19 
ESQUIVER 18 
GÉOGRAPHIE 19 
GRIMPER 19 
HISTOIRE 19 
LANCER 18 
LANGUE NATALE 19 
LITTÉRATURE 19 
MUSIQUE 19 
ORIENTATION | 18 
PHYSIQUE GÉNÉRALE 18 
PISTER 16 
POLITIQUE 19 
PSYCHOLOGIE 19 
REMARQUER 16 
SAUTER 16 
SE CACHER 18 
SÉDUCTION 19 
SE MOUVOIR EN SILENCE 16 
SURVIE 16 
TOMBER 14 
ZOOLOGIE 19 
COMMERCE 19 
CONDUIRE AUTO 19 
CONDUIRE MOTO 19 
CONDUIRE P.L. 19 
CROCHETAGE SERRURE 19 
ÉQUITATION 19 
JEU | 19 
JOUER LA COMÉDIE 19 
INTERROGATOIRE 19 
MAQUILLAGE/DÉGUIS. 19 
MANŒUVRER BATEAU 
A VOILE 19 
NAGER 19 
NAVIGATION 19 
PARACHIUTISME 19 
PHOTOGRAPHIE 19 
PICKPOCKET 19 
PILOTER AVION 19 
PILOTER BATEAU MOTEUR 19 
PILOTER ENGIN À CHENILLES 19 
PILOTER HÉLICOPTÈRE 19 
PLONGÉE SOUS-MARINE 19 
SKI ALPIN 19 
SYSTÈME D 19 
ARCHÉOLOGIE 19 
CHIMIE | 19 
CODAGE/DÉCODAGE 19 
COMPTABILITÉ 19 
CONTREFAÇON 19 
CONNAISSANCE DES ARMES 19 
DESSIN 19 
DESSIN INDUSTRIEL 19 
ÉLECTRICITÉ 19 
ÉLECTRONIQUE 19 
INFORMATIQUE ` 19 
LANGUE ÉTRANGÈRE 19 
MANIP. EXPLOSIFS 19 
MATHÉMATIQUES 19 
MÉCANIQUE 19 
MÉDECINE 19 
MORSE 19 
OCCULTISME 19 
OUVRIRE COFFRE-FORT 19 
PHARMACIE 19 
RADIO 19 
SECOURISME 19 
SYSTÈMES D'ALARME 19 
TRICHER 19 


Base 


EDU/5 

EDU/5 

(INT + ION + VOL)/5 
((FOR x 2) + АСІ)/5 
((FOR x 2) + CON)/5 
((CON x 2) + ЕОВ)/5 
EDU/5 

EDU/5 

(AGI + ION)/5 

EDU/5 

(FOR + AGI + VOL)/5 
EDU/5 

(FOR + DEX + ION)/5 
EDU 
EDU/5 

EDU/5 

(INT + ION + УО1.)/5 
EDU/10 

(INT + VUE + ION)/10 
EDU/5 

(INT + ION + EQM)/10 
(INT + ION)/5 

(FOR + (AGI x 2))/5 
(AGI + INT + ION)/5 
(CHA + VOL)/5 

((AGI x 2) + ION)/5 


(INT + VOL + EQM + CON)/10 


((AGI x 2) + ION)/5 
EDU/5 


(INT + EDU)/5 

(INT + DEX)/5 

(INT + DEX)/5 

(INT + рЕХ)/5 

DEX/3 

(AGI + VOL)/5 

(INT + ION)/5 

(CHA + INT + ТОМ + VOL)/10 
(CHA + VOL)/5 

(INT + DEX + ЕОК)/9 


(INT + DEX + ЕОК)/5 
((FOR x 2) + CON)/5 
INT/5 

(AGI + VOL)/5 

(INT + DEX + EDU)/5 
DEX/3 

(INT + DEX t YOL) 
(INT + DEX)/5 

(INT + DEX)/5 
(NTF DEX + VOL)/5 
((NAGER/2) + CON)/5 
(2 x AGI)/5 

(INT + DEX)/5 
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Conduire auto, moto, poids lourd : on peut conduire normalement 
n'importe quel véhicule entrant dans la catégorie d'une de ces compé- 
tences, à partir du moment où on la possède. Il ne sera nécessaire 
d'effectuer un jet sous la compétence concernée qu'en cas de situation 
critique, en particulier lorsqu'il existe un risque d'accident. 


Jeu : connaissance des jeux d'argent, y compris les jeux de casino, еї 
l'habitude Фу jouer. La connaissance des techniques utilisées pour 
tricher est une autre compétence. 


Jouer la comédie : jouer un rôle, incarner un personnage... 


Interrogatoire : obtenir des renseignements ou aveux de quelqu'un 
que ce soit par la persuasion, la menace ou la torture. 


Maquillage/Déguisement : savoir utiliser les innombrables possibi- 
lités de techniques de maquillage et de déguisement pour changer Гар- 
parence de quelqu'un. Un maquillage réussi peut rendre impossible à 
reconnaître quelqu'un que l’on voit tous les jours, à supposer que la voix, 
la démarche et les manières ne le trahissent pas, d’où Гишие de Jouer la 
comédie. 


Manœuvrer un bateau à voile: mêmes remarques que pour 
Conduire un véhicule. 


Nager : on ne jettera un dé que si les circonstances sont particulières. 
Pour une paisible journée à la plage, aucun jet ne sera exigé du joueur 
(voir 3 - 5, noyade). 


Navigation : il s'agit de la navigation aux instruments, par rapport aux 
astres, à la boussole, aux cartes, aux balises radio, etc. Cela peut être 
utilisé en mer comme dans un avion ou dans le désert. Cette compétence 
est incluse dans Piloter avion, au même niveau que cette dernière. 


Photographie : le niveau de base permet de prendre des photos et 
d'utiliser à peu près entièrement automatiques, n'importe qui pouvant 
les utiliser), mais ne permet pas de développer soi-même des films. 


Pickpocket : permet de “faire les poches” de quelqu'un. Si le jet est 
raté, il existe un pourcentage pour que la victime s’aperçoive de quelque 
chose. Ce pourcentage est de 37 moins le niveau en Pickpocket. Exem- 
ple : Mérindol veut récuper le portefeuille que le touriste vient de remet- 
tre dans la poche arrière de ses jeans. Il a un niveau de 15, les conditions 
sont assez faciles, le niveau de difficulté est de О. Па 75 de chances de 
réussir. 82, pas de chance, sa victime a bougé au moment psychologique. 
Il a 37 — 15 soit 22 % de chances de s'être fait repérer ; 55. Il l’a échappé 
belle. 


Piloter un avion : à partir d'un niveau de compétence de 10, ne faire 
des jets pour l'atterrissage ou le décollage que si les conditions sont 
particulièrement délicates (météo catastrophique, pilote blessé, appareil 
епаоттарё...). 


Piloter bateau à moteur : mêmes remarques que pour Conduire 
véhicules. 


Piloter un engin à chenilles : mêmes remarques que pour Conduire 
auto, moto, poids lourd. 


Piloter hélicoptère : mêmes remarques que pour Piloter un avion. 
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Plongée sous-marine : connaissance des techniques de plongée, de 
l'utilisation du matériel, des règles de sécurité à respecter et de се qu'il 
faut faire en cas d'accident. 


Système D : bricolage, être habile de ses doigts, avoir une compréhen- 
sion claire et immédiate de mécanismes simples. Permet de réparer 
approximativement un moteur à explosion (avec de la chance, mais ça 
ne tiendra jamais bien longtemps, au mieux une heure en cas d’utilisa- 
tion intensive...), permet d'effectuer de menues réparations de plomberie 
ou d'électricité comme rebrancher une ampoule, changer un fusible ou 
un interrupteur. Le Système D ne s’appliquera jamais dans les cas où il 


existe déjà une compétence comme électronique, électricité (dès que le 
problème dépasse le simple branchement ou soudure). Il est bien 
entendu hors de question d'utiliser son niveau de compétence en Sys- 
tème D dans des domaines tels que la manipulation d’explosifs, l’infor- 
matique, l'ouverture de coffres-forts ou la physique générale... Dès que 
l'action entreprise dépasse le simple bricolage sans aucune connais- 
sance technique, ce n’est plus du Système D. 


Chimie : connaissance des différents corps, de leur constitution, leurs 
propriétés, de leurs interactions et de leurs transformations. Permet 
entre autre de fabriquer nombre de produits chimiques intéressants et 
amusants avec се que Гоп peut trouver dans n'importe quel foyer... 


Codage-décodage : connaissance et pratique des systèmes de chif- 
frage. Permet de tenter de décrypter un message avec suffisamment de 
matériel et de temps. 


Comptabilité : permet entre autres de voir l’état de santé d’une entre- 
prise en voyant ses comptes, si ceux-ci ont été falsifiés ou s’il уа des 
opérations qui semblent louches... Permet aussi bien entendu de tenir sa 
propre comptabilité ou celle d'une entreprise, suivant le niveau de com- 
pétence atteint. 


Contrefaçon : permet de falsifier des papiers d'identité ou autres, ou 
même den faire avec le matériel nécessaire. Lorsque ceux-ci seront 
examinés, jeter un D100 sous cette compétence en utilisant le niveau du 
faussaire et en ajustant le niveau de difficulté suivant l'attention et la 
qualification de l’examinateur. Si le jet est raté, la supercherie est 
découverte. 


Connaissance des armes : permet de savoir immédiatement com- 
ment fonctionne théoriquement (où est la sécurité, comment on la 
charge, etc.) une arme que Гоп па jamais vu. Cette compétence permet 
aussi de savoir par exemple si une munition est utilisable dans une 
certaine arme. 


Dessin : s'applique uniquement au dessin artistique. Indépendam- 
ment du style préféré et du talent, donne la possibilité d'effectuer un 
croquis ou dessin ressemblant d'un paysage ou de quelqu'un. 


Manipulation explosifs : savoir à la fois comment les préparer et où 
les placer pour une efficacité maximum. Avec les explosifs modernes, 
pour quelqu'un ayant un niveau de compétence dau moins 16, un jet 
raté n'aura pas de conséquences fâcheuses (c'est un spécialiste); le 
résultat voulu ne sera pas atteint, la charge n’ayant pas explosé, ou elle a 
explosé mais pas de la manière prévue (il ne suffit pas d’attacher trois 
bâtons de dynamite à une des piles d’un pont pour le rendre inutilisable ). 

Le jet de dés critique, celui ou tout vous pète dans les mains, est à : 85 
+ niveau de compétence (ou plus). Ceux qui ont 16 ou plus, sur 00, ont 
encore droit à un jet de chance. Mais si le personnage était en train de 
fabriquer de la nitroglycérine, c’est une autre histoire... 


Mécanique : permet de comprendre et de réparer toutes sortes de 
machineries ayant des pièces en mouvement, par opposition à celles 
dans lesquelles ne circulent que des courants électriques. 


Ouvrir un coffre-fort: ne s'applique pas tellement à louverture des 
serrures (Crochetage serrure) mais surtout aux diverses méthodes 
utilisées pour ouvrir un coffre, depuis les techniques ultra- 
sophistiquées tirant parti de l'électronique la plus moderne jusqu’à la 
lance thermique. 


Pharmacie : connaissance de la pharmacopée et des effets des médi- 
caments. Un pharmacien n’est pas qualifié pour diagnostiquer ou soi- 
gner quelque chose qui n’est pas bénin е courant сот те une écorchure 
ou un rhume. 


Radio : permet d'utiliser un émetteur-récepteur, de connaître les fré- 
quences internationales de détresse et autres, le code en phonie et les 
termes internationalement utilisés. 


Secourisme : les premiers gestes à accomplir, ceux “qui sauvent”, еї 
surtout ceux à ne pas faire, ceux qui tuent... 


Systèmes d'alarme : connaissance du fonctionnement des différents 
systèmes d'alarme, comment les installer, et bien sûr comment les 
rendre à l'impuissance... 


Tricher : tricher aux cartes, aux dés. Il est impossible de tricher dans 
un casino, à moins d'avoir des complicités chez les croupiers. П faut 
évidemment avoir une connaissance du jeu (niveau 8 en Jeu au mini- 
тит). Les victimes peuvent s'apercevoir qu'il уа anguille sous roche 
exactement de la même manière que pour Pickpocket. 
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2 — RÈGLES DE COMBAT 


Les règles de combat sont divisées en deux : le combat à distance е le 
corps а corps. 


2 - 1 COMBAT A DISTANCE 


Les règles sur le combat à distance recouvrent toute attaque effectuée 
à l’aide d'une arme à feu ou d’une arme de jet, qu’elle soit ou propulsée 
manuellement (caillou, javelot...) ou mécaniquement (arc, arbalète, fusil 
de chasse sous-marine..). Ces armes sont classées en neuf catégories 
différentes : 
1 Armes de poing petit calibre (jusqu’au 7,65 compris) 
Armes de poing autres calibres 
Armes d'épaule petit calibre (jusqu’au 7,62 non compris et jusqu'au 
20 compris pour les calibres de chasse) 
Armes d'épaule autres calibres et fusil de tireur d'élite (à lunette) 
Fusils d'assaut 
Pistolets mitrailleurs 
Bazookas, lance-roquettes, etc. 
Armes de jet propulsées manuellement (javelots, poignards, etc.) 
Armes de jet propulsées mécaniquement (arc, arbalète, fronde...). 
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Niveau de compétence de base 


C’est le niveau de compétence dans une situation de “tir visé” c'est-à- 
dire cible et tireurs immobiles, ce dernier ayant le temps d’ajusterson tir, 
de toucher une cible humaine dans la région poitrine-tête : 

— à 10 mètres avec une arme de poing et tenue à la hanche ( P.M., fusil 
d'assaut, fusil de chasse, etc.) ou encore une arme de jet propulsée 
manuellement ; 

— à 20 mètres avec une arme d'épaule ou une arme de jet propulsée 
mécaniquement. 

Ce niveau de compétence prend en compte les conditions les plus 
favorables possibles, des conditions de stand de tir. Dans la plupart des 
cas, il sera diminué par des modifications dépendant de la situation du 
tireur et de celle de sa cible. 

Chacun, a un niveau de base égal А: VOL + (DEX x 8) 
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dans chaque catégorie d'armes. Si votre vue corrigée est inférieure à 
12, enlevez un niveau à votre niveau de base par point de différence entre 
12 et votre score en vue. Si vous voulez être plus réaliste, chaque 
personnage, lorsqu'il utilise une arme avec laquelle iln’ajamaistiréaun 
malus de — 4 au niveau de difficulté, а additionner aux autres malus 
éventuels. Ce malus n’est applicable qu'aux trois premiers tirs et corres- 
ропа au temps d'adaptation à l'arme en question. 


Si vous voulez augmenter votre niveau de compétence de base dans 
une catégorie, il vous en coûtera deux de vos points à répartir par niveau 
d'augmentation du niveau de compétence. 

Maximilien a une VOL de 12 et une DEX de 14. Son niveau de 
compétence de base est de 11. Il veut savoir très bien tirer avec des 
armes de poing et d'épaule de gros calibre et avoir 14, ce qui lui 
coûtera (3 x 2) points par catégorie, soit 12 points en tout. 


Tireurs d'élite 


Certains personnages peuvent être remarquablement doués pourle tir 
dans une ou plusieurs catégories et avoir un niveau de compétence 
dépassant le seuil maximum et pouvant aller jusqu’à 26. Les niveaux 
manquant pour aller au maximum (18) coûtent 2 points ; au-delà, ils 
coûtent 4. 

Maximilien veut être un excellent tireur au fusil de gros calibre, 
catégorie dans laquelle il a déjà un niveau de compétence de 14 ; pour 
avoir 18 cela lui coûtera 8 points, et 28 points pour avoir 25. Soit 
36 points plus ceux qu'il a déjà dépensés (12 points) c'est-à-dire un 
total de 48 points... 


Compétences Seuil 


TIR 18 
Au-delà de 18: 26 
(maximum 
possible) 


Sur sa feuille de personnage, il inscrira à la rubrique : Compétence/ 
Combat distance 


Catégorie 


cO бо 1 Où Q Е À tO — 
м 
м 


Ваве 


VOL + (DEX x 3)/5 


Pour l'instant il па pas à remplir les autres colonnes, celles-ci пе 
seront utilisées que lorsqu'il aura une arme. Quand il entrera en posses- 
sion d’une arme bien précise, il reportera toutes ses caractéristiques sur 
le tableau Armes ; s’il en possède déjà une ou plusieurs, il doit le faire 
immédiatement. 

Il y a un certain nombre de conditions à remplir pour être un tireur 
d'élite ; il faut pratiquer le tir de manière intensive, ce qui veut dire être 
militaire, policier, mercenaire, être inscrit dans un club de tir et aller 
souvent s'entraîner, ou peut-être s'entraîner chez soi si on еп a la 
possibilité (sûrement pas dans un appartement). 

Même si le niveau de compétence (voir Résolution des combats) 
excède 20, c'est-à-dire aucune de rater à niveau de difficulté de О ou plus, 
personne n'est infaillible et un jet de 00 sur le D100 signifie un coup 
raté. Ceci dit, un tireur d'élite est quelqu'un d’extrêmement dangereux, il 
lui arrivera rarement de rater sa cible, même dans de mauvaises condi- 
tions de tir. 


Modificateurs de situation (MS) 


Ces modificateurs de situation ont été conçus de facon à rendre les 
combats plus réalistes, mais ilest possible, si vous voulez simplifierleur 
déroulement de ne pas les utiliser. П suffira pour définir l’ordre des 
tireurs de faire le total (AGI + 106) sans tenir compte des ajustements 
de rapidité, celui obtenant le total le plus élevé tirant en premier. 

Pour déterminer le pourcentage de toucher, on ne tiendra alors compte 
d'aucun modificateur de situation et on utilisera un niveau de difficulté 
de zéro et le niveau de compétence du tireur. Dans ce cas, il faut limiterle 
niveau de compétence à 18 et non plus à 26. 

П existe quatre types de modificateurs de situation (résumés dans le 
tableau du Traumato), ils sont cumulatifs et interviennent pour définir 
le niveau de difficulté du tir, celui-ci étant de 0 dans les circonstances 
optimales. 

Ils prennent en compte: 

1) La distance entre les adversaires. Les malus interviennent dès que 
la distance est supérieure à celle qui, pour chaque type d'arme, sert à 
définir le niveau de base : paliers de — 1 cumulatifs ; 

— à 11 mètres, 21 mètres et par tranches de 20 mètres au-delà 
pour les armes de poing et les armes de jet propulsée 
manuellement ; 

— à 21 mètres, 61 mètres et par tranches de 60 mètres au-delà pour 
les armes d'épaule et les armes du jet propulsée mécaniquement. 

N'oubliez pas la portée maximum des armes. 

2) La mobilité du tireur et de la cible : 

— 1 si la cible est en mouvement 

— 2 si le tireur est en mouvement 

— З si les deux sont en mouvement 

) Le degré de couverture de la cible (voir Couverture). 

— À 50 de couverture : — 2. 

— А 75 % de couverture : — 8. 

Si il est flagrant qu'une partie touchée était protégée, refaites la 
localisation du projectile. 

4) Le degré de préparation du tireur. Il influence aussi bien la 
chance de toucher que la rapidité de tir (voir Ajustements rapidité et 
ordre de tir). 


Tir surpris 

Le tireur est totalement surpris, son arme à la ceinture ou à la bretelle, 
il ne s'attend pas à devoir tirer. Le temps de réaction est relativement 
long, il faut sortir l'arme, enlever la sécurité ou l’armer, Гатепег еп 
position de tir. 


Tir instinctif 

L'arme est tenue prête à tirer mais le tireur ne sait pas d’où vient le 
danger, il n'est même pas sûr que celui-ci existe ; c'est donc un tir de 
гейехе en direction d'un mouvement ou d’un bruit. Il s’agit d’un tir 
rapide. 


Coût du niveau 
supplémentaire 


Coût 
acquisition 


2 
+ 


Tir posé 

L'arme est prête à tirer, braquée dans la direction du danger mais 
celui-ci est encore invisible ; il peut par exemple sortir d'un fourré ou de 
l'encadrement d’une porte. Il s’agit là aussi d’un tir très rapide. 


Tir visé 

La cible est dans la ligne de mire depuis plusieurs secondes ;cetirest 
assez lent (le temps de viser) mais précis. Si le coup est touché, localiser 
sur la partie Tir visé du tableau Localisation ; s’il s’agit d'un coup 
critique, toute partie du corps spécifiquement visée est touchée. 

Un tir surpris, instinctif ou posé peut devenir un tir visé si le tireur 
prend le temps de viser. 


Tout tir avec une arme tenue à la hanche est considéré comme tir avec 
une arme de poing en ce qui concerne les modificateurs de situation 
(MS). C'est-à-dire que tout tir avec un P.M. ou un fusil d'assaut est 
considéré comme un tir avec une arme de poing ou d'épaule selon si il 
est tenu à la hanche ou à l'épaule. Un bazooka est une arme d'épaule. 
(Ces définitions varient légèrement de celles habituellement utilisées 
par les militaires ou les clubs de tir). 


AJUSTEMENTS RAPIDITÉ ET ORDRE DE TIR 


Suivant la situation du tireur, il est plus ou moins rapide à réagir. 
Lorsque deux adversaires se tirent dessus, à moins que l’ordre dans 
lequel ils tirent soit évident (en cas d’embuscade par exemple), 
chacun jette un D6, ajoute son Agilité et modifie le total s’il y a lieu 
еп зе référant au tableau AJUSTEMENTS RAPIDITE sur l'écran du 
Traumato. Un tireur en situation de tir surpris sera lent (sortir larme, 
Гатепег en position de tir) еї enlèvera За son total D6 plus Agilité,un 
tir instinctif sera beaucoup plus rapide (un mouvement pour amener 
l'arme dans la direction voulue suffit) le malus est de — 1, et un tir posé 
encore plus car l'arme est déjà dans la direction voulue (aucun malus). 
Le tir visé n’est valable que lorsqu'on a la cible dans sa ligne de тіге 
depuis quelque temps déjà; si la cible ne s’est aperçue de rien, la 
question de la rapidité ne se pose pas. 

П peut en fait exister deux situations : 

Le tireur, en embuscade attend sa cible et vise soigneusement, par 
exemple du toit d'un immeuble avec un fusil à lunette,c'estuntir visé. Si 
la cible s'aperçoit de quelque chose et veut répliquer, elle sera еп tir 
surpris et le tireur du toit n'aura lui aucun malus sur son jet de rapidité. Il 
tirera très probablement le premier. 

Le tireur est totalement surpris, sur le qui-vive, ou vise approximati- 
vement dans la bonne direction. Il aura sur son jet de rapidité des malus 
respectivement de — 3, — 1 et О (ne pas confondre avec les malus à 
ajouter à un niveau de difficulté...). Il a aussi la possibilité d'ajuster son 
tir pour être plus sûr de toucher, c’est-à-dire qu'il va passer en tir visé ; il 
aura alors un malus différent. Si par exemple il est surpris mais prend 
quand même le temps d'ajuster son tir, il aura un malus de — 4. S'il est 
sur le qui-vive (tir instinctif) mais prend son temps de viser, son malus 
sera de — 2. Et pour passer du tir posé en tir visé, celui-ci sera de — 1. 

П existe un cas où ily a un malus supplémentaire, lorsque le tireur doit 
armer une arme ne fonctionnant qu'en simple action, en particulier 
certains pistolets automatiques (voir Armes à feu). En ce qui concerne 
des malus particuliers comme le fait de sortir une flèche d'un carquois et 
de l’encocher, ce sera au Traumato den décider. 

А chaque cartouche tirée ou rafale de trois cartouches, il faut refaire un 
jet de rapidité mais tout ce paragraphe sur les ajustements de rapidité ne 
concerne que le premier coup tiré, les coups suivants sont considérés 
comme des tirs visés si le tireur vise toujours la même cible car il Га déjà 
dans sa ligne de mire. Il est évident que si le tireur se jette à plat ventre 
sous un camion et veut continuer à tirer sur sa cible, il ne sera plusen tir 
visé mais en tir posé en ce qui concerne la première cartouche. Si le 
tireur change de cible en plein combat, son premier coup de feu après le 
changement sera considéré comme un tir posé (avec possibilité de 
passer en tir visé), et les coups suivants seront des tirs visés. 

Ne confondez pas les malus qui influencent la chance de toucher 
(modificateurs de situation) avec ceux qui déterminent l’ordre de 
tir. 


RÉSOLUTION DES COMBATS 


1) Définir dans quelle situation sont les tireurs (tir surpris, instinctif, 
posé et visé). 

2) Définir l'ordre de rapidité des tireurs ; ajouter pour chacun l'Agi- 
lité et un D6 et modifier le total avec le tableau Ajustements, rapidité. 
Ceci nous donnera l’ordre dans lequel ils tireront, en commençant раг 
celui ayant le total le plus élevé. Le calcul est à faire pour chaque 
cartouche ou rafale (de trois cartouches maximum) tirée mais sans 
considérer aucun ajustement à partir de la deuxième cartouche ou rafale 
sauf changement de cible ou cas exceptionnel; en ce qui concerne le 
temps, chaque ensemble de trois cartouches dans une rafale compte 
pour une cartouche dans une autre arme. Pendant qu’un Colt Python tire 
ses six cartouches, un FA-MAS en tirera dix-huit soit six rafales de trois, 
soit en une rafale continue. En coup par coup, il n'en aurait tiré que six. 

3) Déterminer le pourcentage de toucher. Pour cela, additionner les 
malus dus aaux modificateurs de situation (MS), le total donne le niveau 
de difficulté : si par exemple vous tirez avec une arme de poingen tir 
instinctif sur une cible en mouvement et distante de 15 mètres, le niveau 
de difficulté est de — 4 ; si la cible se rapproche à 6 mètres, il n'est plus 
que de — 3. Si vous êtes blessé, enlevez 2 ou 4 au niveau de difficulté 
suivant le nombre de points de vie perdus. regardez ensuite sur le tableau 
Résolution votre pourcentage de toucher la cible et votre pourcentage 
d’avoir une réussite critique ; jeter un D100 et si le résultat est inférieur 
ou égal au pourcentage normal, c’est touché, s’il est inférieur ou égal au 
pourcentage critique, c'est un coup critique. 

Maximilien avait à l'origine 21 points de vie, ilen a perdu 12, ce qui 
est compris entre 5090 et 74% et il est donc a son seuil (— 2); 
lui-même étant immobile, il tire de manière instinctive au revolver sur 
un adversaire immobile, non couvert et distant de treize mètres. Ses 
malus sont de — 2 pour la blessure, — 2 dus au tir instinctif et — 1 


pour la distance comprise entre onze et vingt mètres. Па un niveau de 
compétence de 14 et le niveau de difficulté est de — 5, il doit jeter un 
D100 inférieur ou égal à 37 pour toucher. 

4) Jeter un D100 et voir sur le tableau Localisation ou est touchée la 
cible et à quelle zone cela correspond. а 

Si vous étiez en tir visé, localisez sur la partie droite du tableau de 
Localisation, dans la colonne Tir visé sauf si vous visiez un membre, 
auquel cas localisez normalement. 

Si vous avez une réussite critique, localisez comme pour un tir visé. 

Si vous étiez en tir visé et avez une réussite critique, localisez le 
projectile où vous voulez... 

5) Jetez un 020, ajoutez le modificateur de zone (MD Zone) le modi- 
ficateur du calibre utilisé (MD Calibre), et s’il у a lieu celui du type de 
balle ; regardez sur le tableau Dégâts le nombre de points de vie de la 
blessure. (Un 44 magnum dans la poitrine, avec une balle “armor pier- 
cing” et un jet de 13 sur un D20 fera 25 points de dégats...). 

Maximilien, son 357 magnum au poing s'approche avec précaution 
de la voiture encore fumante ; hélas, il n'a pas vu le reflet du soleil sur 
le canon du М. 16 que pointe sur lui l'homme dissimulé dans la haie... 
Une rafale troue le silence ; l'homme а 14 avec un fusil d'assaut et il le 
tient à l'épaule en visant parfaitement Maximilien qui est à 
10 mètres, ne bouge presque pas et n'est pas couvert ; le niveau de 
difficulté est de O; ila 70 % de chances de toucher et 14% de chances 
de faire une réussite critique. 43 sur le D100, touché, 90 l'épaule 
gauche, zone І, 2 sur le 1220, + 14 (MD du М.16), Maximilien perd 
10 points de vie, jette un 1100, obtient 03, ne s'évanouit pas (regar- 
dons le tableau Évanouissement : il avait 21 points de vie avant 
d'être blessé et vient de perdre 10 points de vie, il a donc 71% de 
chances de ne PAS s'évanouir). И lève son bras droit et tire. Па 14 
avec un revolver de gros calibre, il tire de manière instinctive sur une 
cible découverte et immobile : le niveau de difficulté est de — 2 et le 
pourcentage de toucher de 54%, 87, raté. Tous deux jettent un DO, 
ajoutent leur AGI, et comme Maximilien vise son adversaire, il enlève 
2 à son total (son adversaire est toujours en tir visé car ni l'un ni l'autre 
n'ont bougé). 14 et 16 pour Maximilien. Il tire avec un niveau de 
difficulté de 0 (aucun modificateur), ce qui donne un pourcentage de 
70; 41, touché! 03. dans le ventre. 18 sur le 1220 plus 15 car c'est du 
357 magnum, plus 4 саг c'est en zone 3, се qui donne 38. Pour 
l'homme, c'est une blessure mortelle (24 points de dégâts !), il lâche 
son М.10 et пе bouge plus, manifestement dans les pommes sinon 
mort sur le соир. 

Une fois le premier coup tiré, si les tireurs ne bougent pas, ils sont en 
tir visé; s'ils se déplacent ils sont еп tir posé sauf bien entendu s'ils 
tirent sur un adversaire qu'ils n'avaient pas vu auparavant auquel cas ils 
sont en tir instinctif. 


Bout portant 


Tout tir à moins de deux mètre est un tir à bout portant : ne prendre en 
compte aucun modificateur de situation (М5) et ajouter 4 au niveau de 


difficulté. 
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Découpage du temps 


Un round de combat dure six secondes pendant lesquelles on peut 
tirer six cartouches avec une arme automatique ou un revolver ou 
dix-huit avec une arme automatique tirant en rafale, même s’il s’agit еп 
réalité de plusieurs courtes rafales ; pour toutes les armes ne rentrant 
pas dans cette catégorie, leur rapidité de tir (le nombre de cartouches 
tirées par round) ainsi que le temps nécessaire au rechargement est 
inscrit sur le tableau des caractéristiques des armes. 

Le découpage du temps en rounds n'intervient pas directement dans 
un échange de coups de feu, mais permet de comptabiliser le temps, pour 
situer l’action par rapport au combat au corps à corps, au rechargement 
et aux actions entreprises en dehors dudit échange de coups de feu. 


Armes à feu contre corps à corps 


Lors d’un combat entre quelqu'un possédant une arme à feu et quel- 
qu'un l'attaquant au corps à corps (poings nus, arme blanche, etc.), 
chacun jette un 06, ajoute son AGI ; le possesseur de Гагте à feu tient 
compte des malus normaux pour la rapidité, c'est-à-dire s’il est surpris, 
s’il prend le temps de viser, s’il doit armer son arme, etc.) ; son attaquant 
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enlève à son total (06 + AGI) un par tranche de deux mètres qu'il doit 
franchir pour arriver au corps à corps, en supposant qu'il courre bien 
sûr ! Si le personnage muni de larme à feu tire d’abord, il peut tirer autant 
de cartouches (ou rafales de trois) que la différence entre les deux totaux. 
à condition bien sûr que son arme en contienne suffisamment et qu’elle 
soit automatique ou en double action. 

Maximilien, tranquillement assis dans un fauteuil se remet de ses 
émotions еп sirotant un gin-fizz* et en contemplant le coucher de soleil 
sur la baie de Bahia. Entendant du bruit derrière lui, il se retourne 
pour voir un individu aux yeux de fou se précipiter dans sa direction en 
brandissant un couteau de cuisine à l'air très désagréablement aigu... 
Maximilien n'hésite pas une seconde, sa main plonge sous son aisselle 
et en sort armée d'un impressionnant revolver. L'agresseur est à six 
mètres, a une AGI de 18 et fait 2 sur son 126 ; soit un total de 12(15 — 
3 pour les six mètres qu'il doit parcourir). Maximilien est surpris, а 
ипе AGI de 12 et fait 5 sur son.D6. (Comme il tire au revolver, il n'a 
pas besoin de relever le chien pour Гагтег car il s'agit d'une arme à 
double action). Soit un total de 14. (17 — 3 pour les MS). Il tire deux 
coups de feu avant que l'homme au couteau soit sur lui. 


* 1/2 Gin, 1/2 jus de citron, une cuiller à café de sucre, servir dans un 
verre givré avec un glaçon... 


Si l'attaquant arrive au corps à corps vivant, il place sa première 
attaque sans que le tireur puisse parer ou rendre les coups. Si le combat 
continue et que l'adversaire n’utilisant pas d'armes à feu (on le nommera 
le “lutteur”) s'en tient à cette technique, à chaque round utilisez la même 
procédure pour déterminer l’ordre des attaques (AGI + 106. П пуа 
aucun modificateur de rapidité). 

— Plus de 6 points en faveur du lutteur : il place une attaque sans 
possibilité de contre, le tireur subit. 

— Entre 1 et 6 points en faveur du lutteur : il place une attaque sans 
possibilité de contre, le tireur a droit à un tir après. 

— Egalité : le tireur a un tir. 

— Entre 1 et 6 points en faveur du tireur: il a un tir par point de 
différence, le lutteur a droit a une attaque sans possibilité de contre 
après. 

— Plus de 6 points en faveur du tireur : il a 6 tirs, le lutteur subit (et 
meurt en général... ). 

Recommencez à chaque round. Si le combat est à 2 ou 3 contre 1, 
établissez une chronologie précise. 


Armes de jet propulsées manuellement non répertoriées 
par la Convention de Genève 


П peut arriver que n'ayant rien de mieux sous la main, vous en soyez 
réduit à jeter sur vos agresseurs des objets tels que cailloux, téléphones, 
dictionnaires, bouteilles de whisky ou ordinateurs (à condition que ce 
soit des objets compacts. 

A partir du moment où ces objets ne sont pas prévus pour être utilisés 
comme armes, leur modificateur de dégâts se calcule en fonction de leur 
poids. 


в + 
+ e ts +10 
Rajouter le MD force du lanceursiilenaun (voir - 2 Corps à corps). 


Pour toucher la cible il faut réussir un jet sous lancer. La force moins 
le poids du projectile (en kg) est égale au nombre de mètres maximum 
auquel on peut lancer un objet sans malus, au-delà compter — 4 au 
niveau de difficulté par tranche supplémentaire égale à la première. La 
portée maximum est égale à 4 fois la distance de jet sans malus. On ne 
peut espérer lancer de manière efficace un objet dont le poids en kilos est 
supérieur à la FOR. 


Couverture 


Le degré de protection de la cible. Un homme accroupi derrière un 
muret, dont seuls la tête et le bras sont visibles est couvert à 75 90; un 
homme plaqué contre un mur qui зе fait tirer dessus par quelqu'un qui le 
voit de profil est couvert à 50 %. 

En cas de protection due à un vêtement particulièrement épais ou 
prévu pour, ajouter le modificateur de protection au 020 des dégâts. 
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Grenades 


Utilisez la compétence lancer, avec les malus de distance des armes 
de jet propulsées manuellement. La portée maximum est égale à FOR x 
4. Si le tir est raté, déterminez l'endroit ой la grenade atterrit de la 
manière suivante, en jetant ип D4 : 

1 trop court 

2 trop long 

3 trop à gauche 

4 trop à droite. 

Prenez le lanceur regardant sa cible comme point de référence. La 
distance entre l'objectif et le point de chute est égale à 2D6 mètres avec 
comme maximum la moitié de la distance entre la cible et le tireur. 
Consultez l'annexe pour les dégâts et les caractéristiques des grenades. 
Ne pas oublier que la plupart de ces charmants objets ont un détonateur 
réglé pour un certain nombre de secondes ; alors si on hésite trop 
longtemps une fois l'engin dégoupillé et lâché... 


2 - 2 CORPS А CORPS 


Avant tout, calculez si vous avez un modificateur de dégâts dû à votre 
force, reportez-vous, sur l'écran du Traumato au tableau Modificateur 
de force, reportez l’éventuel résultat sur la feuille de personnage 
(colonne MD force). 

П existe deux sortes de compétences de combat au corps à corps : le 
combat de rue, que tout le monde possède à un degré variable, et les 
compétences spécialisées comme karaté ou close-combat. 


Le combat de rue représente l'aptitude naturelle au combat en fonction 
de la force et l’agilité. N'importe qui, même s'il ne s'est jamais battu 
dans sa vie (rappelez-vous, à l’école.) а un niveau de compétence еп 
combat de rue. Avec l'habitude de ce genre de sport, on peut avoir 
beaucoup plus que le niveau de compétence de base (voir le chapitre 
Compétences). Le combat de rue s'applique aux coups donnés avec des 
armes naturelles (main, coude, tête, pied...) mais aussi à toutes les armes 
telles que manche de pioche, bouteille cassée, chaîne de vélo, rasoir, qui 
pour être primaires n’en sont pas moins redoutablement efficaces. 

Si vous n'avez jamais pratiqué de technique de combat particulière, 
vous n'avez que le combat de rue comme niveau de compétence de base. 
Si vous avez pratiqué une technique quelconque, vous ajouterez au 
combat de rue le niveau de compétence que vous avez dans cette techni- 
que pour obtenir votre niveau de compétence de base total dans cette 
discipline. Les compétences en techniques de combat s’acquièrent de la 
même manière que n'importe quelle autre ; il у a un coût d'acquisition, 
un seuil, une base (le combat de rue), et un coût du niveau supplémen- 
taire. Il est là aussi évidemment possible de devenir un spécialiste dans 
une ou plusieurs techniques de combat, en dépensant suffisamment de 
points. Voici une échelle de valeurs pour vous donner une idée de ce à 
quoi correspondent les niveaux de compétences dans les compétences 
spécialisées : 


Combat de rue + 0 — dès que vous avez compris et pratiqué les bases. 
Combat de rue + 1 — niveau débutant. 

Combat de rue + 2 — niveau moyen. 

Combat de rue + 3 — niveau confirmé. 

Combat de rue + 4 — niveau compétition régionale. 

Combat de rue + 6 — niveau compétition nationale. 

Combat de rue + 8 — niveau compétition internationale. 


Avec la possibilité d'aller jusqu’à 26 (en comptant le niveau de compé- 
tence du combat de rue plus le niveau de compétence de la technique 
dont il s’agit). 

De même que pour les tireurs d'élite, quelqu'un ayant un niveau de 
compétence s’approchant de 20 est à un haut niveau ;ilfaut donc qu'ilait 
la possibilité de pratiquer avec des gens de son niveau sa technique. 
Nous vous déconseillons évidemment de créer des personnages ayant 
26 en tir ou dans une discipline de combat, car il est peu probable qu'ils 
sachent faire autre chose en raison du nombre de points utilisés et carla 
moindre petite algarade risque de tourner à la démonstration technique, 
ce qui n'est jamais drôle pour personne. 


La maîtrise d’une technique de combat ne permet pas seulement de 
toucher plus facilement, les coups font aussi plus mal. Si vous avez un 
niveau de 10 ou plus dans une compétence de combat corps à corps 
autre que le combat de rue, rajoutez le bonus adéquat dans la colonne 
“MD niveau” sur la feuille de personnage, vous trouverez ce bonus sur 
l'écran du Traumato, au tableau Modificateur de niveau. Le combat de 
rue, étant une discipline empirique, ne donne pas de bonus de niveau. 


Coût 


А Armes Е 

Compétences Haies Seuil 
AIKIDO mains nues 18 
JUDO mains nues 18 
KARATE mains nues 18 
BOXE THAILANDAISE mains nues 18 
BOXE FRANÇAISE mains nues 18 
BOXE ANGLAISE mains nues 18 
KENDO sabre 18 
ESCRIME sabre, épée 18 
COUTEAU 18 
CLOSE-COMBAT mains nues 18 

P & poignard 

NUNCHAKUTE nunchaku 18 
BOKEN bâton 18 


Coût | 
Base я du niveau 
ер supplémentaire 

combat de rue 7 2 
combat de rue 7 8 ` 
combat de rue 7 2 
combat de rue 7 2 
combat de rue 7 2 
combat de rue 6 2 
combat de rue 6 2 
combat de rue 6 2 
combat de rue 5 2 
combat de rue 7 2 
combat de rue 6 2 
combat de rue 6 2 


D 


Au-delà du seuil, chaque niveau supplémentaire coûte 4 points. 

Reprenons l'exemple de Maximilien Herebowicz : il a 9 en combat de 
rue ; étant donné que lors de son service militaire dans les commandos, 
un instructeur au visage porcin et luisant de sueur lui a inculqué les 
rudiments du close-combat, il a 9 en close-combat ce qui lui coûte 
7 points. Comme il a pratiqué le karaté pendant cinq ans et a atteint un 
niveau honorable dans les compétitions régionales, il a 9 + 4 soit 13 en 
karaté (7 +[4 x 2] = 15 points). Ceci aura coûté à son joueur 22 points 
en tout... 

П n’y a pas de jet de rapidité pour le corps à corps (sauf dans un combat 
contre une personne utilisant une arme à feu); en un round (six 
secondes), chacun attaque et pare. 

П faut d’abord déterminer si un des adversaires est surpris, auquel cas 
il n'aura pas de parade au premier round, c'est-à-dire que l'attaquant est 
seul à jeter un D100 et on considère que l’attaqué а raté son jet. 


Pour effectuer son attaque, chaque combattant modifie en fonction 
des circonstances (voir le tableau Modificateurs de situation qui prend 
en compte le nombre d’adversaires, la surprise et le type d'arme utilisé) 
le niveau de difficulté, toujours en partant du niveau 0. П regarde ensuite 
sur le tableau Résolution son pourcentage de toucher et le pourcentage 
de donner un coup critique, c'est-à-dire un coup particulièrement bien 
porté (en cas de coup critique, l'attaquant choisit la localisation du coup, 
c'est l’unique différence par rapport à un coup normal). Si tous les jets 
sont ratés, rien пе s’est passé. Si un jet est réussi, cette attaque a porté ; si 
les deux jets sont réussis, les attaques ont été рагёеѕ, saufen cas de coup 
critique, qui devient un coup normal. 


~ Combattant N°1 


Combattant aucun dégât 
: ‹ а | О SC ⁄ к 


touché coup critique 


dégâts pour Dégâts pour le 

le combattant combattant n° 2 

оп д : avec choix de la 
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П faut ensuite localiser le coup sur la colonne de gauche du tableau 
Localisation. Les dégâts se calculent normalement, en jetant un D20, 
l’ajustant avec le niveau de compétence de celui qui donne le coup (MD 
niveau), sa force et sa masse combinée (MD force), le type d'arme qu'il 
utilise (modificateur des armes, sur l'écran du Traumato). On regarde 
ensuite sur le tableau Dégâts à combien de points de dégâts correspond 
ce total. 

Maximilien est en train (- пе soyons pas hypocrites !) d'attaquer 
sauvagement un malheureux individu qui ne fait que le menacer avec 
un couteau à cran d'arrêt. Maximilien a 13 en karaté, son adversaire 
12 avec un couteau. Maximilien jette ип D100 (personne па de 
modificateur, tous deux opèrent à un niveau de difficulté de О), 
obtient 43, son adversaire obtient 85 sur le 12100. Maximilien inflige 
des dégâts normaux à son adversaire : il localise, 54 dans le ventre : 13 
sur le D20 plus 1 car sa FOR plus sa MAS font 26, plus 2 car il a un 
niveau de compétence de 13 en karaté, plus 4 car le coup est porté au 
ventre, soit un total de 20, 6 points de dégâts. Son adversaire avait 
23 points de vie, fait 94 sur son D100 et tombe dans les pommes. 

En cas d'attaque silencieuse par derrière la victime a droit à un jet 
sous ГОС si l'attaquant а raté son jet sous se mouvoir en silence. 

En cas d'attaque inattendue (embuscade derrière une porte, alors 
que la victime est en pleine conversation dans un environnement sûr. 
etc.) la victime a droit à un jet sous l'ION. 

En cas de combat à deux, trois, quatre ou plus contre un, le combattant 
solitaire doit choisir avant de jeter les dés lequel de ses adversaires il va 
attaquer (il a aussi un MS supplémentaire), il ne fera que se défendre 
contre les autres. П doit jeter autant de D100 qu'il a d’adversaires, pour 


savoir s’il pare les attaques ; contre l'adversaire choisi, le résultat est 
normal, c'est à dire qu'il peut le blesser, alors qu’un coup qui aurait 
normalement blessé les autres ne leur fera rien et sera juste compté 
comme une parade réussie. 


Dégâts temporaires 


Lors de blessures faites à l'aide d'armes contondantes, la moitié des 
dégâts est temporaire (si le total est impair considérer le point indivi- 
sible comme dégât temporaire), avec un maximum de 10 points de 
dégâts temporaires ; ces dégâts se soignent d'eux-mêmes à raison de 
1 point de vie par heure. Si un personnage voit ses points de vie descen- 
dre à О ou en-dessous de О avec des dégâts temporaires, voir 1 - 8 


Points de vie. 
3 - RÈGLES DIVERSES 


3 - 1 Mouvement 


En marchant, on peut bouger de six mètres par round (six secondes); 
en courant, on parcourt autant de mètres que cinq fois le niveau de 
compétence en sprint avec un maximum de soixante mètres. 

Joe, qui a un niveau de compétence de compétence de 9 en sprint peut 
parcourir 45 mètres par round ; Jim qui est un sprinter fou avec 19 en 
sprint en couvrira 60. 

En cas d'encombrement ou de blessure, des malus sont applicables, 
au Traumato Феп décider. 


3 - 2 Chutes 


Voir la définition de la compétence tomber. 


Colonne 1 Colonne à 
Haut Facteur modificateur Dégâts si Dégâts si 
PATENI du n. de diff. le jet le jet 
du jet sous tomber est réussi est raté 
là2m FAO pas de dégâts modif.: 0 
2 +à m 0 pas de dégâts modif: + 6 
4+à8m — 2 modif. : + 0  modif.: + 12 
В+а 12 т — 5 modif: + 6  modif.: + 25 
12+à18m — 8 modif.: + 12 + 
18 + — 8 modif. : + 25 + 


Si le sol est particulièrement mou (glaise, boue) ou les conditions 
spécialement favorables, il est toujours possible de baisser le modifica- 
teur de dégâts. 

П пу a pas de localisation des dégâts pour une chute ; suivant la 
quantité de dégâts il peut s'agir d'un membre cassé comme de multiples 
fractures accompagnées d’hémorragies internes. 


З - 3 Poursuites en véhicules divers 


Toutes les minutes (temps de jeu) les conducteurs jettent un D100 
sous leur compétence conduire en modifiant le niveau de difficulté 
suivant le tableau ci-après : 


VÉHICULE оо МИЕ и AUTOROUTE 
Vélo . ааа оо O O _ — 8 18. 
Petite moto ооо. B2 
Grosse moto. LL 1. 
Petite voiture normale ........ 8 = 8 
Grosse voiture normale ...... — 4 ` — 8. 
Petite voiture nerveuse ....... -R - 1. 
Grosse voiture puissante ..... — 8 — 1. 
Voiture grand tourisme .......  —1 1. 
Camionnette ................. -6 í 
Camion .................... 7 б. 
Autobus ..... си. - 7 
6 ` — 5. 


Car routier + ж э э э э» = э э s... .... E HET Беор 
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Si tous deux réussissent leur jet, ils restent à même distance. 

Si le poursuivant rate et le poursuivi réussit, et cela deux fois d'affilée. 
ce dernier a semé le poursuivant. 

Si le poursuivi rate et le poursuivant réussit, et cela deux fois d'affilée, 
le poursuivant peut le rattraper, le doubler ou manœuvrer pour laisser 
croire qu'il s'est laissé semer. 

Si un des deux conducteurs obtient un résultat de 00 sur le 100, il 
est dans des conditions susceptibles de provoquer ou d’avoir un acci- 
dent ; il doit alors faire un jet sous sa compétence conduire avec un 
niveau de difficulté de О, et sans modificateurs. Si le jet est raté, c'est 
l'accident ; quant à sa gravité, elle est déterminée parles circonstances еї 
la chance des participants. 


3 - 4 Accidents 


Pour un accident de voiture, de moto, une avalanche, еїс., essayez de 
comparer la violence du choc a une chute et reportez-vous au tableau 
Chutes. 

Exemple: un choc de voiture à 60 km/h contre un arbre pourrait 
être assimilé à une chute de 8 mètres ` le jet sous tomber ne s'applique 
évidemment plus, mais le personnage а droit à un jet sous la Chance 
pour savoir s'il prend en compte la colonne 1 ои la colonne 2. 


3 - 5 Noyade 


On ne demandera à un joueur de jeter un D100 sous nager ou plongée 
sous-marine qu'en cas de conditions particulièrement difficiles. Il est 
évident que pour quelqu'un ne sachant absolument pas nager, la ques- 
tion ne se pose même pas. Ces conditions pourront être une tempête en 
mer, un nageur blessé, un combat sous l’eau, etc. Il faudra alors faire jeter 
régulièrement à tous les protagonistes un D100. 

Si un joueur rate deux fois de suite son jetilcommencera à se noyeret 
devra jeter un D100 chaque minute , chaque fois qu'il rate, il perd cinq 
points de ме; s'il réussit, il se remet à nager correctement. Il est bien 
entendu nécessaire de vérifier s’il пе s'évanouit pas, auquel cas il ne 
reste plus qu'à prier pour son âme. 


DEE 


Toutes les compétences d'un personnage peuvent s'améliorer avec 
l'expérience. Si lors d'une aventure vous réussissez un jet critique (une 
réussite critique) avec un niveau de difficulté de О ou négatif, mettez 
une croix dans la colonne “expérience” sur la feuille du personnage, en 
face de la compétence concernée. А la fin du scénario, pour chaque 
compétence avant une croix (une seule suffit, vous n'aurez qu'une 
chance d'améliorer un niveau de compétence particulier par scénario) 
jetez 5106. Si le total est supérieur ou égal à votre niveau, vous avez 
progressé d'un niveau dans cette compétence. 

Maximilien a réussi un jet difficile sous secourisme, compétence 
dans laquelle il a un niveau de 7. Son pourcentage de réussite critique 
était donc de 5%; avant fait 03 sur le D100, il a coché la colonne 
“expérience”. П jette 506 et obtient 138; il a maintenant un niveau de 
compétence de 8 en secourisme. 


П n’est pas indispensable d’utiliserles renseignements contenus dans 
cette annexe, mais elle est destinée à ceux qui voudront jouer jusqu'au 
bout le réalisme en détaillant exactement les armes qu'ils rencontreront. 

Voici un tableau de quelques calibres plus ou moins courants, avec les 
différentes appellations sous lesquelles on peut les trouver et quelques 
armes chambrées pour eux. Ils sont classés par calibre croissant, du 
5,56 x 45 au 11,56 x 33; le premier chiffre indique le calibre nominal, 
qui n’a bien souvent rien à voir avec le calibre réel qui,lui, peut représen- 
ter le diamètre du canon à fond de rayure ou à la surface des rayures ou 
encore le diamètre de la balle... Le deuxième chiffre indique la longueur 
de l’étui. Ces chiffres sont indiqués en millimètres, les calibres anglo- 
saxons étant exprimés en centièmes ou millièmes de pouce avec parfois 
des correspondances très fantaisistes. Donc, ne pas confondre le calibre 
minimal européen, américain et le calibre réel, les trois pouvant souvent 
être totalement différents. 

En règle générale il est impossible ou tout au moins fortement décon- 
seillé d'utiliser dans une arme une autre munition que celle prévue parle 
fabricant (en particulier pour les automatiques), à quelques exceptions 
près. 

Toutes les munitions sans indications particulières sont à gorge, 
prévues pour être utilisées dans des armes automatiques et totalement 
inutilisables dans des revolvers car rien ne les retiendrait dans les 
chambres qui sont parfaitement cylindriques. Celles qui sont suivies 
d'un R ont un culot formant un bourrelet, comme par exemple la саг- 
touche de 357 magnum, ce qui interdit leur utilisation dans des pisto- 
lets prévus pour le même calibre car la griffe де l’extracteur n'aurait pas 
de prise. Une 44 magnum prévue pour un Automag n'ira pas sur un 
Smith & Wesson M.29 qui est pourtant aussi un 44 magnum, mais un 
revolver. Au passage remarquons qu’elles sont respectivement appelées 
10,97 x 33 et 11,2 x 32 bien que les diamètres des balles soient 
rigoureusement identiques ce qui en soit tient déjà du miracle... Il y a 
deux exceptions notables : la 22 long rifle, que tout le monde connaît, qui 
est totalement standardisée etambivalénte car des pistolets, carabines et 
même des armes tirant en rafale sont prévus pour elle aussi bien que des 
revolvers ; la 7,65 Browning qui est une cartouche de pistolet possède 
un demi bourrelet c’est-à-dire une gorge et un embryon de bourrelet et 
est utilisable sur certains revolvers (32 Smith & Wesson et Mayer & 
Sohne М.З2). 


CALIBRE NOMS USUELS 

5,56 x 45 223 Remington, 282 Remington magnum 

5,7 x17R 22 long rifle 

6,35 x 15 6,35 Browning, 85 Auto, 25 ACP 

7.62 x 25 30 Mauser, 7.63 Mauser, 7,62 Tokarev, 7,68 type Р 
7,62 x 33 30 carabine 

7,62 x 39 7,62 M43 Simonov, 7,62 bloc, 7,62 court 

7,62 x 51 7,62 NATO, 308 Winchester 

768x51R 30-80, 30 WCF 

7,62 x 63 30-36, 30 M2, 30 Springfield 


7,65x17 1/8 R 7,65 Browning, 32 Auto, 7,68 x 17, 32 АСР 


9 х 17 9 mm court, 380 Auto, 380 АСР 


9 x 18 9 mm Makarov 

9 x 19 9 mm Parabellum, 9 mm Lüger 

9 x29B 38 spécial, 38 5 & W, spécial, 38-44 

9 x33R 357 magnum 

10,97 x 33 R 44 magnum 

11,2 x32 44 automag 

11,43 x 23 45 auto, 45 ACP 

11,56 x 33 45 Colt Е 


Dans les tableaux suivants, le type de mécanisme indique qu'il s’agit 
d'une arme à simple ou double action ; un revolver moderne est toujours 
(ou presque, une des exceptions étant le célèbre Colt Peacemaker) à 
double action, car une pression sur la détente arme le chien, fait tourner 
le barillet pour amener une nouvelle chambre devant le canon et abat le 
chien sur le percuteur qui va frapper Гатогсе de la cartouche. Un pistolet 
peut être à double ou simple action ; dans une arme à simple action 
comme par exemple le Colt 45 (Colt Government 1911 А1), il faut 
l’armer avant de pouvoir tirer la première cartouche, l'extraction de la 
douille vide, l'introduction d'une nouvelle cartouche dans la chambre de 
l'armement du chien se faisant automatiquement grâce à la récupération 
d'une partie de l'énergie développée par l'explosion. Dans un pistolet à 
double action, l'armement du premier coup peut se faire par la pression 
du doigt sur la détente. 

П est donc possible de porter un revolver ou un pistolet à double action 
dans de très bonnes conditions de sécurité (c'està-dire désarmé, le 
chien étant rabattu) et néanmoins prêt à tirer très rapidement. Alors que 
pour un pistolet à simple action, il faudra prendre le temps de l’armer, à 
moins de le porter déjà armé, ce qui est à éviter. En effet, tous les pistolets 
ayant un cran de sûreté qui empêche le départ du coup lorsque Гепріп est 
armé, il est théoriquement possible de le porter armé, mais les crans de 
sûreté sont loin d’être infaillibles surtout en cas de choc. Imaginez-vous 
un 44 Automag à la ceinture ; vous trébuchez et dévalez l'escalier, le cran 
de sûreté saute, votre boucle de ceinture accroche la détente, BAOUM !!! 
Avec de la chance, vous ne perdrez qu’une jambe et gardez votre hanche... 

S.T. signifie “sélecteur de tir” c'est-à-dire la possibilité de tirer еп 
rafale ou coup par coup ; “auto” signifie qu'’ilest uniquement possible de 
tirer en rafale avec cette arme. La capacité indique le nombre de coups 
qu'il est possible de tirer sans recharger larme, е! aussi le type de 
stockage des cartouches. “char” veut dire boîte-chargeur, c’est-à-dire 
une boîte métallique (ou en plastique, on n'arrête pas le progrès...) dans 
laquelle on introduit les cartouches une à une. Un “clip” est une lamelle 
métallique dont les bords latéraux sont repliés de façon à maintenir les 
cartouches par leur gorge ; ce clip est utilisé pour introduire les car- 
touches dans le magasin de l'arme; la rapidité de tir représente le 
nombre de cartouches qu’il est possible de tirer par round. Le temps de 
rechargement représente le temps qu'il faut pour recharger complète- 
ment l’arme (autant de cartouches que sa capacité) et tient compte de 
son mode de chargement. Ce temps est compté en rounds et n’est valable 
que si Гоп a un chargeur ou un clip plein dans le cas d'armes зе 
chargeant de cette manière ; s’il faut d’abord remplir le chargeur ou un 
clip, cette opération prend 5 rounds. Pour un chargeur de fusil d'assaut 
ou de P.M., l'opération dure 10 rounds. 


REVOLVERS 


Nom 


Mayer & Sohne M.32 
Colt Police Positive 
Colt Cobra 

Colt Detective Special 
Sauer & Sohn SR3 


5. & W. Centennial Airweight 
S. & W. M.36 Chiefs Special 


Colt Python 
Colt Trooper MK Ш 


Manurhin MR 73 GIGN 
Ruger Security-Six DA 
Sauer & Ѕӧһп SR3 

S. & W. Combat magnum 
S. & W. Model 27 


S. & W. Modèl 29 


Catégorie 


DO | БО © оо БО OÙ БО 00 | БО S SO ¿Q (O D Н 


PISTOLETS AUTOMATIQUES 


Nom 


High Standard 22 
HK 4 


Browning Baby 
HK 4 


Mauser M 1896 
Tokarev M 88 


Astra Constable 
Beretta M 90 

FN Browning 1910 
HK 4 

Walther PP 
Walther PPK 
Mauser HSC 


НК 4 
Walther РР 
Walther PPK 
Mauser HSC 
Beretta M 34 
Beretta M 84 


Makarov PM 
P 64 


Colt Commander 

SIG P-210-1 
Browning HP 35 
Styer G.B. 80 

Lüger P.08 

Smith & Wesson M.39 
Smith & Wesson M.59 
Walther Р.88 

MAB P.15 

MAS 50 

Beretta M.951 

Heckler & Koch P.98 


Beretta М 92 S 


Colt Commander 
Colt Government 1911 Al 


44 Automag 


Catégorie 


= на — к 


= — — ра — — — 


DO | DD | БО | гооо DD го оо | DD | ог OD D он 


Calibre 


7,65 x 17 1/2B 
9x 29 В 
9 x 29 В 
9 x 29 В 
Ох 29 В 
9x 29 В 
9 x 29 В 


9 x 33 В 
9х 33 В 
9 x 33 В 
Ох 33 В 
9 x 33 В 
9 x 33 В 
9 x 38 В 


10,97 x 33 В 


Calibre 


5,7 x 17 
57x17 


6,35 x 15 
6,35 x 15 


7,62 x 25 
7,62 x 25 


7.65 x 17 
7,65 x 17 
7,05 x 17 
1:05 x 17 
7,65 x 17 
7,65 x 17 
7,65 x 17 


9 x 17 
9 x 17 
9 x 17 
9 x 17 
9 x 17 
9 x 17 


9 x 18 
9 x 18 


9 x 19 
9 x 19 
9 x 19 
9 x 19 
9 x 19 
9 x 19 
9 x 19 
9 x 19 
9 x 19 
9 x 19 
9 x 19 
9 x 19 


9 x 19 


11,43 x 23 
11,48 x 23 


11,2 x 32 


Type de 


mécanisme 


DA. 
D.A. 
D.A. 
D.A. 
D.A. 
D.A. 
D.A. 


D.A. 
D.A. 
D.A. 
D.A. 
D.A. 
D.A. 
D.A. 


D.A. 


Type de 
mécanisme 


S.A. 
D.A. 


S.A. 
D.A. 


S.A. 
S.A. 


D.A. 
D.A. 
S.A. 
ОА. 
D.A. 
D.A. 
D.A. 


D.A. 
D.A. 
D.A. 
D.A. 
SA; 
D.A. 


D.A. 
D.A. 


S.A. 
S.A. 
S.A. 
D.A. 
S.A. 
D.A. 
D.A. 
D.A. 
ЗА: 
SA: 
S.A. 
D.A. 


D.A. 


SA, 
ЗА. 


S.A. 


Capacité 


barill 6 
barill. 6 
barill. 6 
barill. 6 
barill. 6 
barill. 6 
barill. 6 


barill. 6 
barill. 6 
barill. 6 
barill. 6 
barill. 6 
barill. 6 
barill. 6 


barill. 6 


Capacité 


char. 10 
char. 8 


char. 6 
char. 8 


clip 10 
char. 


char. 
char. 
char. 
char. 
char. 
char. 
char. 


char. 
char. 
char. 
char. 
char. 
char. 
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char. 
char. 


char. 
char. 
char. 
char. 
char. 
char. 
char. 
char. 
char. 
char. 
char. 
char. 


-з = 


þa ы 


— 
сл 


сһат. 


сһат. 
char. 


A | 


char. 


Rapidité 
de tir 
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Rapidité 


de tir 


OO | O O; 
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Temps de 
rechargement 


2 rounds 
2 rounds 
2 rounds 
2 rounds 
2 rounds 
2 rounds 
2 rounds 


2 rounds 
2 rounds 
2 rounds 
2 rounds 
2 rounds 
2 rounds 
2 rounds 


2 rounds 


Temps de 
rechargement 


1 round 
1 round 


1 round 
1 round 


З rounds 
1 round 


1 round 
1 round 
1 round 
1 round 
1 round 
1 round 
1 round 


1 round 
1 round 
1 round 
1 round 
1 round 
1 round 


1 round 
1 round 


1 round 
1 round 
1 round 
1 round 
1 round 
1 round 
1 round 
1 round 
1 round 
1 round 
1 round 
1 round 


1 round 


1 round 
1 round 


1 round 


Modificateur 
dégâts 


+ 10 
+ 12 
+18 
+ 12 
+ 12 
+ 14 
леда 


+ 18 
+ 15 
119 
+ 15 
+15 
+16 
+ 15 


+17 


Modificateur 


dégâts 


+ + | ++ 


д7 


28 


Pistolets mitrailleurs 


d Ў Туре de Së Rapidité Temps de Modificateur 
Nom Catégorie Calibre mécanisme Capacité de tir rechargement dégâts 
Franchi L.F. 57 6 9 x 19 auto char. 20 18 1 round + 13 
char. 40 
Heckler & Koch M.P.5 6 9 x 19 S.T. char. 30 18 1 round + 13 
MAT 49 6 9 x 19 auto char. 20 18 1 round + 18 
UZI 6 9 x 19 S.T. char. 25 18 1 round + 18 
char. 32 
Ingram M.10 6 9 x 19 ST; char. 30 18 1 round +13 
PYTHON 
MAUSER 
FUSILS D'ASSAUT 
Type de Rapidité Temps de Modificateur 
дам асове Бана mécanisme Capacité de tir rechargement dégâts 
A.K. 74 5 5,45 x 39 S: T. char. 30 18 1 round + 14 
FA-MAS 5 5,56 x 45 ST. char. 25 18 1 round + 14 
FN C.A.L. 5 5,56 x 45 S.T. char. 20 18 1 round +14 
char. 30 
Heckler & koch 33 5 5,56 x 45 S.T. char. 20 18 1 round + 14 
char. 40 
Heckler & Kock 53 5 5,56 x 45 S.T. char. 40 18 1 round + 14 
M.16 5 5.56 x 45 S.T. char. 20 18 1 round + 14 
char. 30 
S.I.G. 530-1 5 5,56 x 45 S.T. char. 30 18 1 round + 14 
Stoner 63 А 5 5,56 x 45 S.T. char. 30 18 1 round + 14 
A.K.47 5 7,62 x 39 S.T. char. 30 18 1 round + 18 
FN ЕА... 5 7,62 x 51 S.T. char. 20 18 1 round + 16 
Heckler & Koch С.З 5 7,62 x 51 S.T. char. 20 18 1 round + 16 
M.14 5 762 x 51 SL char. 20 18 1 round + 16 
S.I.G. 510-4 5 7,62 x 51 S.T. char. 20 18 1 round + 16 
GRENADES 


Les grenades sont classées en deux catégories: offensives et 
défensives. 

Les grenades défensives sont à fragmentation et ont un rayon Фехр!о- 
sion de 25 mètres ; il est donc impératif d’être couvert lorsqu'on еп 
utilise une. 

Les grenades offensives ne créent qu'une onde de choc qui est efficace 
dans un rayon de З mètres. Il n’y a donc pas d’éclats. 

Lorsqu'un personnage est dans le rayon d'explosion d’une grenade à 
fragmentation, il fait un jet sous la Chance. Ce sera normalement un jet à 
4D6, mais exceptionnellement, suivant son degré de couverture, sa 
position (debout, accroupi, couché) et la proximité de l'explosion, le 
nombre de D6 peut varier. 

Si le jet est réussi, le personnage n’a reçu aucun éclat il faut utiliser le 
premier modificateur de dégâts sans localisation car il s'agit de dégâts 
dus à l’onde de choc. Si le jet est raté, jeter un D3 pour savoir combien 
d'éclats ont touché, localiser (colonne combat à distance) et utiliser 
pour chaque éclat le deuxième modificateur de dégâts. 

Voici deux grenades à fragmentation, parmi les plus courantes : 


MK II “Ananas” 

Grenade à fragmentation. Temporisation: 4 secondes. Rayon de 
l'explosion : 25 mètres. Modificateurs de dégâts : + 4/+ 10. 

C'est “l'ananas” classique que l'on voit dans les films de guerre, les 
bandes dessinées, les dessins animés, etc. Une fois la goupille enlevée, 
seul le fait de maintenir la cuiller serrée contre le corps de la grenade 
empêche la mise à feu de Гатогсе. La grenade explosera quatre secondes 
après que Гоп ait lâché la cuiller. 


M 33 
Grenade à fragmentation. Temporisation : 4 secondes. Rayon de l'ex- 
plosion : 25 mètres. Modificateurs de dégâts : + 4/+ 15. 

La nouvelle grenade de l’armée américaine, dont le principe de mise à 
feu est identique à celui de la MK П. 


GRENADE MKII “ANANAS” 


Dans le n° 2 de Chroniques, vous trouverez des règles complémen- 
taires sur: les maladies, les empoisonnements, la fatigue, encombre- 
ment, les techniques d’immobilisation, la légalité des armes et de la 
documentation sur les armes d'épaule et certains autres. 


joueur : 


TRAUMA 


NOM : 


Date création : 


Profession : 


Date de naissance : Age : 


Résidence : 


Nationalité : 


FORCE (FOR): 
DEXTÉRITÉ (DEX): 
AGILITÉ (АСП): 
CONSTITUTION (CON): 
MASSE (МАЗ): 


CHARISME (CHA): 
VOLONTÉ (VOL): 
ÉQUILIBRE MENTAL (ЕОМ): 
INTELLIGENCE (INT): 

INTUITION (ION): 


ÉDUCATION (EDU). 
ODORAT (ODO): 


CHANCE (CHC): 


NUE : ОШЕ (OUT): 


Points de vie (CON + 1/2 MAS) MAX: 


SEUIL (— 2): SEUIL ( — 4): ACTUELS 
T -10-9-8-7-6-5-4-3-2-1 0 1 2 3 4 5 6 7 
9 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 


DÉGATS TEMPORAIRES: 


LOCALISATION 
DES BLESSURES : 


TENDANCE PSY: 


Points de volonté actuel: 
MAXI 
(VOL.-7 ): 


0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
0 20 29 37 45 53 60 67 73 78 82 85 


Chance 
réussite : 
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TECHNIQUES CORPS А CORPS 


OMBAT DE RUE 


ÉQUIPEMENTS - POSSESSIONS - NOTES 


ARME CORPS A CORPS 
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Anthropologie 
Botanique 
Chercher 
Courir sprint 
Courir fond 


Droit 


Économie 


Esquiver 
Géographie 
Grimper 
Histoire 
Lancer 

Langue natale 
Littérature 
Musique 
Orientation 
Physique générale 
Pister 
Politique 
Psychologie 
Remarquer 
Sauter 

Se cacher 
Séduction 

Se mouvoir en silence 
Survie 
Tomber 
Zoologie 
Commerce 
Conduire auto 
Conduire moto 


Conduire P.L. 


Crochetage serrure 
Équitation 

Jeu 

Jouer la comédie 


Interrogatoire 


Maquillage/ 
Déguisement 


Manœuvrer 

bateau à voile 

Nager 

Navigation 
Parachutisme 
Photographie 
Pickpocket 

Piloter avion 

Piloter bateau à moteur 
Piloter engin à chenilles 
Piloter hélicoptère 
Plongée sous-marine 
Ski alpin 

Système D 
Archéologie 

Chimie 
Codage/Décodage 


Comptabilité 
Contrefaçon 
Dessin 


Dessin industriel 
Électricité 
Électronique 


Informatique 


Langue 


Manipulation Explosifs 
Mathématiques 
Mécanique 
Médecine 

Morse 

Occultisme 
Ouvrir coffre-fort 
Pharmacie 

Radio 

Secourisme 
Systèmes d'alarme 
Tricher 


AVAHAIN 


ахя 
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AJUSTEMENTS RAPIDITÉ 


MODIFICATEURS DE SITUATION 


CORPS А CORPS 


tir surpris 


tir distinctif .. 


Distance 


COMBAT А DISTANCE 


ct de jet 


— 2 de poing 


— 1 


Tir surpris et instinctif ...... 


Tir posé 


De ei 


Surprise ( 1“ round uniquement et 


sur un seul adversaire) ...... 


Frapper un adversaire à terre 
Attaque de dos 


mais conscient ......... 


propulséc 


manucl- 


— | lement 


=i 
во 


tir surpris — tir visé . 


ж 


Cible еп mouvement ........ 


tir instinctif — tir visé 


Tireur en mouvement ....... 


tir posé — tir visé ... 


— 3 Arme 


Cible et tireur en mouvement 


БЛ 


Arme longue 


ж 


50 % de couverture 


Combattre contre 2 adversaires — 1 


armer une arme 


Combattre contre З adversaires — 2 
Combattre contre 4 adversaires 


automatique ........ 


75 % de couverture 


cement 


q 


ÉVANOUISSEMENT 


Points de volonté actuels 


Chance de réussite (%) 


DÉGATS ENCAISSÉS 


Сион ва (soso 00 


CHUTES 


colonne 2 


Dégâts si le jet 


colonne 1 


Dégâts si le jet 


Facteur 


modificateur 
du n. de diff. du 


jet sous tomber 


FERE ICOC ТЕГ ГЕИ 
14-15 | 96 [90 | 82 | 55 


est raté 


est réussi 


Hauteur 


24| o| ol 


17 |97 |91 84 61| 32 | 14] 0 


97 [91/87/65 | 39 | 17 | 0 
20-21 | 98 [92 1891711 45 | 25 


22-23 | 98 | 


0 


modif. 
modif + 6 


pas de dégâts 


D'ORIGINE 


pas de dégâts 


2+à4m 


modif + 12 


modif. + 25 


modif + 6 
modif. + 12 
modif, + 25 


8+à12m 
12+à18m 


60 | 37 | 19 


24-25 | 99 | 
26-27 | 99 |95 [98 | ee 


TABLEAU CORPS А CORPS 


LOCALISATION 


C. 1 : combattant n°1 — C.2: combattant п” 2 


Corps ZONE Combat Tir 7 ; 
à Localisation et à visé RATE TOUCHE COUP CRITIQUE 
Š MD distanc 
corps MD zone | distance Dégâts pour C2 
01-06 | crâne 01-04 01-08 Aucun dégâts Dégâts normaux | avec choix de 
07-25 | poitrine 05-16 | 09-32 pour С. 8 GE 


26-29 visage 
30-35 cou 


17-21 33-42 
22-24 43-48 
36-37 organes génitaux 25 49-50 


4 - 
65-70 épaule gauche ZONE 4 45-47 89-94 
71-76 épaule droite + 1 48-50 95-00 


ела ON RE ZONE 5 | 51-52 
79-80 bras droit 53-54 
81 coude gauche 55 


coude droit 


Dégâts normaux 


Aucun dégâts 
pour C. 1 


Dégâts normaux 


TOUCHE pour С. 2 


Dégâts pour С. 1 
avec choix de 
la localisation 


par C. 2 
MODIFICATEUR DE PROTECTION 


Armes blanches! Armes blanches Armes 
contondantes tranchantes à feu 


Dégâts normaux 
pour С. 1 


Aucun dégâts 


COUP 
CRITIQUE 


— À 0 


Blouson de cuir fin 


83 avant-bras gauche 57-58 
84 avant-bras droit 59-60 Blouson de cuir épais SE 
85 main gauche 0 61-62 A Sa 
86 main droite 63-64 
cuisse gauche Gilet pare-balles (kevlar) — 4 - 12“ 


90-92 cuisse droite 71-76 
genou gauche 77-80 


ШОС 


88-96 [кча 81-84 Hop ee Др ии 20 SC SCH 
97 jambe gauche 85-88 * La moitié des dégâts est provisoire carilne s’agit plus que d'un choc, appliquer 
98 jambe droite 89-92 la même règle que pour les armes contondantes (voir 2 — 2 CORPS А CORPS). 
99 ріса gauche 93-96 D 
00 pied droit 97 -00 Е 

G 


CORPS А CORPS 


Ф > 


MODIFICATEUR ARME 


flèche ou carreau d'arbalète avec pointe de chasse ....... 
harpon-(fusil:de’chasse sous-marine) soosis r oneer 


ARMES CONTONDANTES 


poing nu 
matraque 

chaîne de vélo 

poing américain 

gourdin, manche de pioche, 
nunchaku 

batte de base-ball, pied de biche, 
barre à mine T0 
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MODIFICATEUR OBJET JETÉ 


Poids еп Кр 


+ +++ 
НЕ CO © D © 


Modificateur 


MODIFICATEUR CALIBRE 


La moitié des dégâts est provisoire ; arrondir les 
dégâts définitifs au point inférieur. 


о OD + С) On vs CO CO БО D = =< ка ка ка ка ыма ма ка ма юа юз = 


5,56 x 45 — + 14 Ох17 — +11 

S 7 x БГА -+ 8 9 x 18 — +11 

ARMES TRANCHANTES 6.35 х 15 SE 9 x 19 ата 

| 7.62 x 25 —+ 18 9 x 29R - +12 

petit couteau (— 18cm) + 6 7.62 x 33 -+ 13 | 9x33R ROUT 

grand couteau (Bowie, 7,62 x 39 — +13 10,97 x 883R — +17 

poignard de commando, 7,62 x 51 - +16 11,2 x 38 SE 

| +10 7.62 x 51R - +13 | 1143 x 83 - +18 

пеше ии 7.62 х 63 РТБД бек 38 РІЗ 
sabre, katana, épée + 12 765 x 17 Ser 

hache, cognée +18 


rasoir 20 calibres de chasse : 


O à 20 т | 21 à 40m 


41 m et plus 


8 à 3 + 9 + 8 

20 2 et moins + 10 + 8 

MODIFICATEUR DE NIVEAU 16 8à 3 + 9 + 8 

16 2 et moins + 11 + 9 

12 + 10 + 8 

sauf combat de rue 12 + 11 + 9 
12 + 18 +11 

; К Я S Ы f 2 12 00 magnum +15 ка 
Niveau de compétence |9 |10-12 |13-15 |16-18 |19-21 |22-24 25-26 12 balle an 


Modificateur dégâts 


blindée (normale) ..... EXDIOBIVE ра he cat 


MODIFICATEUR DE FORCE 


armor piercing. с: sec) tete Creuse EE +5 
(TAC ANTENNES NE E ma | (ou expansive) 
E E k eut ра (ou dum-dum) 


Ce modificateur n'intervient jamais sur les calibres de chasse. 


